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Des de petit he sigut un apassionat de l’esport, en especial del futbol i tot el seu entorn. 
Format en escoles esportives de clubs de la meva comarca (Alt Penedès), he anat creixent 
sempre molt lligat a tot aquest món fins a acabar formant part del cos tècnic del futbol base 
del C.E Riudebitlles, club del meu poble. Gràcies a aquesta enorme experiència que m’ha 
permès seguir creixent en l’esport i ha sigut una part molt important de la meva formació i 
maduresa com a persona, he pogut conèixer el funcionament d’un club a nivell intern i he 
pogut descobrir que, malauradament, la tecnologia en la majoria dels clubs de la meva 
comarca, i en extensió, en la majoria de clubs amateurs de Catalunya, no s’utilitza com a 
eina per aconseguir optimitzar la gestió dels clubs i d’aquesta manera millorar el rendiment 
del club tant a nivell esportiu, en el treball formatiu del futbol base, com a nivell organitzatiu 
en la pròpia gestió del club 
Un altre problema considerable que he pogut detectar és que la relació entre clubs 
d’una pròpia comarca o territori per aconseguir assolir un millor rendiment i qualitat dels seus 
jugadors és quasi nul·la. Aquest fet provoca una enorme dificultat perquè nens amb unes 
grans aptituds i capacitats puguin millorar i seguir creixent en clubs més grans amb més 
capacitat formativa i educativa, tant en l’àmbit personal com sobretot en l’esportiu, ja que al 
no existir relacions de qualitat entre clubs, ni dades ni historials dels jugadors dins el propi 
club, molts d’aquests nens passen desapercebuts i es perd una enorme oportunitat per 
ambdues parts. 
Aquestes motivacions són les que m’han conduit a realitzar un software que permeti 
solucionar aquests problemes i aconseguir que gràcies a la tecnologia, el rendiment, 
funcionament i la gestió d’un club esportiu millori en tots els aspectes i que la gestió i 
emmagatzemant de dades permeti també que la relació entre clubs a nivell territorial millorin. 
Finalment s’ha aconseguit implementar una primera versió del software per a 
començar a gestionar la temporada vinent del C.E Riudebitlles a través d’ell, i d’aquesta 
manera tenir un primer cas d’èxit que permeti millorar l’aplicació i serveixi d’exemple per 
implementacions en altres clubs. També s’ha deixat constància del treball que caldrà seguir 
realitzant un cop finalitzat aquest TFG, per col·laborar i aconseguir assolir l’objectiu principal 
que més il·lusió em fa: teixir una xarxa de comunicació i treball entre els clubs d’un territori 
amb l’objectiu comú d’assolir el màxim rendiment esportiu i de formació personal per als seus 
jugadors i jugadores. 
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Des de pequeño he sido un enamorado del mundo del deporte, en especial del futbol 
y todo el entorno que lo rodea. Me formé en escuelas deportivas de clubs de mi comarca (Alt 
Penedès) y siempre he ido creciendo muy ligado a todo este mundo, hasta finalizar como 
miembro del cuerpo técnico del futbol base del C.E Riudebitlles, club de mi pueblo. Gracias 
a esta gran experiencia, que me ha permitido seguir creciendo en el deporte y ha sido una 
parte muy importante de mi formación como persona, he podido conocer el funcionamiento 
de un club a nivel interno, y he podida descubrir que, a mucho pesar, la tecnología en la 
mayoría de los clubes de mi comarca, y en extensión en la mayoría de clubes amateurs de 
Cataluña, no se utiliza como herramienta para conseguir optimizar la gestión de los clubes y 
de esta forma mejorar el rendimiento del club, a nivel deportivo en el trabajo formativo del 
futbol base, y a nivel organizativo en la gestión del club. 
 
Otro problema considerable que pude detectar es que la relación entre clubes de un 
mismo territorio para conseguir alcanzar un mayor rendimiento y calidad de sus jugadores 
es casi nula. Este hecho provoca una enorme dificultad para que niños y niñas con grandes 
habilidades y capacidades puedan mejorar y seguir creciendo en clubes más grandes, con 
más capacidad formativa y educativa, tanto en el ámbito personal como sobretodo en el 
deportivo, ya que al no existir relaciones de calidad entre clubes, ni datos ni historiales de 
los jugadores en el propio club, muchos de estos niños pasan desapercibidos y se pierde 
una oportunidad enorme para ambas partes. 
 
Estas motivaciones son las que me han conducido a realizar un software que permita 
solucionar estos problemas y conseguir que gracias a la tecnología, el rendimiento, 
funcionamiento y la gestión del club deportivo mejore en todos los aspectos, y que la gestión 
y almacenamiento de datos permita también que la relación entre clubes a nivel territorial 
mejore. 
 
Finalmente he conseguido implementar una primera versión del software para 
empezar a gestionar la temporada que viene del C.E Riudebitlles a través de él, y de esta 
forma tener un primer caso de éxito que permita mejorar la aplicación y sirva de ejemplo 
para futuras implementaciones en otros clubes. También he analizado y anotado el trabajo 
que deberé seguir realizando una vez finalizado el TFG, para colaborar y conseguir alcanzar 
el objetivo principal que más ilusión me hace: tejer una red de comunicación y trabajo entre 
clubes de un mismo territorio con el objetivo común  de conseguir el máximo rendimiento 
deportivo y de formación personal para sus jugadores y jugadoras.  
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I have always been a sport lover since I was a child, especially   football  and all the things 
about it. I mainly trained  at sport schools in several clubs of my region  (Alt Penedès); where 
I have grown professionally and it is within this context that nowadays  I belong to the 
technical staff of the  base school football of C.E. Riudebitlles, this is my hometown club. 
Thanks to such experience  I have also grown as a person as well as learned  all the club’s  
inner workings. Therefore, I have been able to find out that  I.C.T. is neither being used at all 
by most of the clubs in my area nor by  the great majority of Catalan amateur football clubs. 
So, unfortunately, It is not seen as a tool to improve the club’s paperwork and its organization,  
the club sport efficiency or the training work of the base school . 
 
A wrong relationship among the clubs of the same area has become a fundamental problem 
referring to its players’ performance and capacities, this is because  the kids with an inner 
sports talent or a great potential are not given the opportunity to accés other schools  with 
better sports facilities  and  sport training. If only they shared a data base the outcome would 
be dramatically different. 
 
Instead of getting disappointed by the current situation  I got inspired and eventually, I have 
made  a software which is able to sort out all these problems. So,  a first version of it is ready 
to handle the club’s necessities for next season at C.E. Riudebitlles. I am convinced that once 
successful it could also be implemented satisfactorily in many other clubs. It is also relevant 
to say that all this work (TFG) would be useful for further  research of the tòpic or at least to 
really improve the way of sharing the information among the different clubs, this is by using 
an efficient data base which provides them with  a communication network as well as with a 
great working tool. 
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1 Introducció 
 
 
El que es pretén desenvolupar és una aplicació web, accessible des de qualsevol dispositiu, 
que permeti als clubs esportius informatitzar la seva gestió per optimitzar i millorar el seu 
rendiment esportiu. 
En l’actualitat, la majoria dels pobles de Catalunya tenen un o varis clubs o escoles de futbol 
per educar i formar en aquest esport i permetre realitzar aquesta pràctica a nivell competitiu. 
El nombre d’usuaris és molt gran i cada cop són més els nens i nenes que decideixen 
apuntar-se a escoles de futbol base, ja que el futbol a nivell formatiu ha sigut una de les 
branques d’aquest esport que més s’ha impulsat en els últims anys i on més esforços s’han 
invertit, entenent que per aconseguir el màxim rendiment esportiu d’un jugador i/o judagora 
cal treballar correctament amb ell des de petit, tan a nivell formatiu com a nivell educatiu.  
Tot i el gran volum de nens i nenes que tenen les escoles de futbol dels nostres pobles, la 
majoria d’elles tenen bastantes dificultats per sobreviure econòmicament i  tan sols poden 
garantir oferir un bon servei educatiu i formatiu als seus usuaris. En la majoria de casos 
aquest servei és de qualitat, però no està optimitzat ni se li treu el màxim rendiment possible, 
ja que la crisis econòmica també ha afectat a aquest sector, òbviament, i en la majoria de 
clubs amateurs catalans, encara que sembli mentida, no s’utilitza la tecnologia per millorar 
la seva gestió, ja que els costos de mantenir un club ja són suficientment elevats. 
Així doncs, paradoxalment, tenim un gran volum de dades no-informatitzades d’usuaris d’un 
dels esports més practicats al nostre territori, i clubs esportius no-informatitzats, amb més de 
80 anys de historia alguns, essent ja patrimoni dels seus pobles. 
En aquest TFG es pretén solucionar aquest gran problema, desenvolupant un sistema 
d’informació accessible econòmicament per tots els clubs, que permeti la gestió de totes les 
dades dels seus usuaris i els seus equips, amb la intenció que la informatització del club 
permeti millorar el rendiment formatiu, esportiu i la gestió d’aquest, i permeti emmagatzemar 
una part de la història dels nostres pobles. 
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2 Objectius 
 
Els objectius principals que el projecte pretén assolir són la solució a la problemàtica i 
preocupació exposada de l’actual funcionament a nivell intern dels clubs esportius: 
 
 Informatitzar tota la gestió a nivell intern d’un club esportiu 
 Emmagatzemar un historial de dades de tota la gestió del club i en especial dels seus 
usuaris, amb un gran valor 
 Aconseguir facilitar la feina de tots els professionals que treballen dins l’organigrama 
d’un club esportiu per aconseguir assolir el màxim rendiment formatiu i esportiu 
 Millorar les relacions a nivell formatiu entre clubs del propi territori per facilitar la cerca 
de nous talents i millorar el rendiment d’aquests 
 Millorar i optimitzar el rendiment, la formació i la qualitat del servei que ofereixen els 
clubs esportius gràcies al seguiment i control que permet el volum de dades 
 Donar visibilitat i qualitat als clubs esportius per mirar d’aconseguir nous usuaris I 
augmentar el valor del club 
 
Altres objectius que pretenc assolir a nivell personal a través del projecte són: 
 
 Oferir una eina senzilla pràctica i econòmica a petits clubs amateur per aconseguir 
informatitzar tota al seva gestió i emmagatzemar el gran volum de dades que generen 
 Aconseguir un historial de dades històric de la trajectòria de jugadors i jugadores del 
territori amb un gran valor i potencial per facilitar la feina a clubs d’elit a la hora de 
cercar i controlar nous talents 
 Descobrir i utilitzar tecnologies innovadores en la implementació d’aplicacions web 
 Aconseguir un software escalable amb possibilitat d’integració i implementació de 
nous mòduls, amb expectatives d’implementacions futures en diferents clubs 
esportius segons les seves necessitats 
 Implementar tecnologia en els mètodes de treball d’un club esportiu, per aconseguir 
optimitzar el seu funcionament en tot els àmbits 
 Millorar la formació educativa i esportiva dels usuaris d’un club esportiu  
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3 Parts interessades 
 
Els stakeholders són els agents o entorn interessat que cal tenir considerats com un element 
essencial en la planificació estratègica del projecte ja que seran les parts principalment 
afectades per la seva implementació. 
 
3.1 Promotor 
El promotor del projecte en aquest cas soc jo com a desenvolupador, dissenyador i 
posteriorment com a servei de manteniment i expansió de l’aplicació creada. 
 
3.2  Client  
Clubs esportius amateur del territori català que necessitin una eina per a gestionar i 
informatitzar el seu club. 
 
3.3  Professionals del club esportiu 
 
3.3.1 Coordinador de futbol base 
Serà l’usuari principal, ja que en la majoria de clubs esportius és l’encarregat 
de coordinar el club a nivell esportiu i gestionar la formació i educació que es 
dóna als jugadors i jugadores dels diferents equips del club. Des de l’aplicació 
podrà administrar tot l’organigrama del club i marcar les pautes i línies de treball 
per aconseguir els objectius fixats.  
 
3.3.2 Entrenador 
També seran usuaris de l’aplicació. Seran els encarregats de gestionar 
l’evolució de cada jugador/a i del seu equip o grup durant la temporada, 
introduint les dades obtingudes de cada jugador en les diferents fites de 
seguiment marcades pel coordinador del club, realitzant els entrenaments per 
avaluar les fitxes tècniques, tàctiques, físiques i de comportament de cada 
jugador i omplint les estadístiques de cada partit disputat pel seu equip. 
 
3.3.3 Jugadors 
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Seran dels principals beneficiats de la implementació de l’aplicació al club. Es 
recopilarà un historial individual de tota la trajectòria de cada jugador, amb 
estadístiques i dades per a tenir controlada la seva formació i educació. 
 
3.3.4 Pares i mares dels jugadors 
Tindran un informe trimestral de l’evolució i aprenentatge assolit pel seu fill dins 
el club, i tindran la confiança de tenir el seu nen apuntat en una escola de futbol 
amb prestigi i valor gràcies a la informatització del club que optimitzarà el seu 
rendiment. 
 
3.3.5 Junta Directiva 
Un dels objectius principals a assolir gràcies a la implementació de la tecnologia 
en el club esportiu, és aconseguir el màxim nombre possible de jugadors i 
jugadores inscrites. Amb la informatització del club, es donarà un valor afegit 
al club, molt important com a medi per aconseguir captar nous usuaris/es i 
millorar la seva oferta i imatge com a escola de futbol. 
 
3.4  Altres clubs esportius 
Amb el seguiment i control de la trajectòria de jugadors i jugadores del territori, clubs 
més importants o d’elit dins el mateix territori es podran veure beneficiats gràcies a 
que l’eina permetrà tenir controlat un gran nombre de jugadors amb un extens historial 
de les seves estadístiques i evolució al llarg dels anys. 
 
3.5  “Scoutings” 
La majoria de clubs d’elit tenen responsables del club que es dediquen exclusivament 
a buscar i captar nous talents per incorporar-los a la seva disciplina i formar-los en un 
nivell competitiu superior. Un dels objectius de l’aplicació és facilitar la feina a 
aquestes persones oferint com a servei l’historial d’estadístiques dels jugadors i 
jugadores que els interessin i vagin a observar de clubs que utilitzin l’aplicació. 
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4 Estat de l’art 
 
Dins el món de l’esport, el futbol ha sigut des de sempre una de les activitats físiques i socials 
més pròxima i quotidiana a les nostres vides, ja sigui a través de la pràctica esportiva al 
carrer o en escoles i clubs de futbol,  o mitjançant el seguiment del dia a dia com aficionat 
d’un o varis clubs. Això ha generat també un extens entorn informatiu que ens fa està en 
constant binomi a una gran massa social amb aquest esport.  
Aquest fets han produït que en la majoria dels nostres pobles tinguem escoles de futbol per 
educar i formar els nostres nens en aquest esport i oferir també la possibilitat  de conèixer a 
través d’ell el món de la competició en equip. En els últims anys, el gran nombre d’usuaris 
ha provocat un augment de totes aquestes escoles esportives i com a conseqüència una 
major dificultat alhora de gestionar tots els àmbits dins l’organigrama d’un club. Per aquest 
motiu han sorgit alguns softwares o aplicacions online que permeten facilitar tota aquesta 
gestió als responsables d’un club i optimitzar tota la seva feina per buscar un millor rendiment 
tan acadèmic com esportiu. 
Malauradament tota aquesta tecnologia té uns costos que sovint es fan difícils d’assumir per 
petites entitats esportives que ha provocat que aquestes portin el control de les seves dades 
i la seva gestió d’una manera no-informatitzada. Aquesta pràctica, a banda de ser poc òptima 
i eficient per un millor rendiment qualitatiu del club, és preocupant i pot fins i tot arribar a ser 
perillosa, ja que molts petits clubs estan a prop d’arribar al centenari com a institució i les 
dades de tots aquests anys d’història del club corren un gran risc. 
Aquesta trista realitat l’he pogut observar en primera persona gràcies a la meva experiència 
en clubs petits com el del meu poble, amb 83 anys d’història, i m’ha semblat un fet molt 
preocupant i alarmant. 
Per poder determinar l’abast i possibilitats que tenen els clubs actualment per informatitzar 
la seva gestió i mirar d’entendre perquè encara la majoria de clubs no utilitzen la tecnologia 
com a eina de gestió del seu club, he realitzat un estudi de les diferents possibilitats que 
actualment hi ha en el mercat. 
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4.1 Solucions ja existents 
 
 
Director 11 
Es l'aplicació web per gestionar un club més important que actualment hi ha en el mercat. 
Entre els equips de més prestigi que utilitzen aquest software per gestionar totes les àrees 
del seu club trobem el Villareal F.C, el Valencia CF o el Real Celta de Vigo. Com podem 
deduir, gràcies als clubs d’elit que utilitzen ja Director 11, aquesta aplicació és molt completa 
i permet controlar i gestionar el flux de dades tan a nivell esportiu, pel que fa tota la gestió 
dels seus equips i jugadors, com a nivell directiu, amb un control de planificació i gestió 
econòmica de totes les àrees del club 
Avantatges Inconvenients 
Permet gestionar totes les àrees d’un club de 
manera òptima 
Preu desorbitat per petits clubs amateurs 
Planificacions extenses i completes de la temporada 
d’un club 
Software propietari 
Permet gestionar l’economia d’un club Les dades són propietat de Director 11 
Avalat per clubs d’elit Enfocat a clubs de grans dimensions 
Experiència Suport via online 
 
Gesdep.net 
Solució online molt completa per a la gestió de clubs amb la gran avantatge que es pot 
utilitzar com a aplicació web, o com a aplicació mòbil en la versió adaptada que tenen. 
Permet gestionar tota l’estructura i integrants d’un club d’una manera àgil i estructurada i 
donen la possibilitat de col·laborar activament amb ells en la implementació de nous mòduls 
segons les necessitats o idees del propi club 
Avantatges Inconvenients 
Versió adaptada a dispositius mòbils i tablets 
Preu servei mensual elevat per petits clubs 
amateurs 
 
 
 
15 
Èmfasis en la seguretat de les dades Software propietari 
Integració constant de noves funcionalitats Enfocat a clubs de grans dimensions 
Experiència Empresa Madrid 
 Poca proximitat 
 
Nova Net 
Aplicació web per a gestionar totes les activitats administratives i esportives d’un club i 
encarada sobretot a la creació i gestió de competicions pròpies. El sistema ofert consta de 3 
grans àrees: 
 Àrea de gestió: 
 Gestió tresoreria 
 Gestió jugadors i entrenadors 
 Gestió equips 
 Àrea esportiva 
 Estadístiques dels jugadors 
 Classificacions dels equips 
 Planificacions 
 Àrea competició: 
 Creació de competicions pròpies 
 Gestió de les competicions 
Avantatges Inconvenients 
Integra totes les àrees d’un club Preu superior pel club a l’estimació del meu projecte 
Permet crear i gestionar competicions pròpies Software propietari 
Repositori d’exercicis (tècnics, físics, tàctics) 
Les dades són propietat de Nova Net dins la seva 
pròpia intranet 
10 anys d’experiència Empresa de Madrid 
 
Suport via online: possibles dificultats tecnològiques 
i poca proximitat 
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Futbol Base e 
Software de gestió de futbol base que permet controlar i organitzar totes les activitats d’un 
club. Per a clubs més grans pot ser una eina molta interesant ja que a part de gestionar el 
club a nivell esportiu també permet gestionar l’àrea econòmica amb mòduls concrets sobre 
els patrocinis i sponsors del club i sobre els socis de l’entitat. Té un potent sistema de cerca 
que fa molt fàcil i ràpida la localització dins el volum de dades que gestiona un club, facilitant 
molta la feina als responsables del club 
Avantatges Inconvenients 
Permet gestionar totes les àrees d’un club Necessitat de tenir instal·lat Microsoft Access 
Dóna servei i cobertura a integrar una web pública 
amb la informació que el club vulgui 
Només útil en S.O Windows 
Permet controlar els socis i patrocinadors d’un club Empresa de Madrid 
 Software propietari 
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4.2 Motivació d’una solució nova 
 
 
Com s’ha pogut observar al llarg de l’estudi realitzat, existeixen diferents solucions 
informàtiques per aconseguir que mitjançant la tecnologia els clubs puguin realitzar de forma 
òptima i eficient la seva tasca. Pel que he pogut conèixer de les aplicacions i softwares més 
utilitzats, anteriorment presentats, existeix una gran cobertura en aquest mercat i les eines 
són molt útils, alguna més completa que altres. 
El problema principal, i en aquest cas fonamental, és el que ens trobem en la majoria d’espais 
i nivells quotidians de la nostra societat: el cost econòmic. La majoria de clubs amateurs 
tenen el poder econòmic just i mínim per poder donar cobertura formativa a tots els usuaris 
i cobrir els costos que implica competir ens les diferents competicions de les seves 
respectives federacions. Aquest fet és el principal que provoca que els clubs no puguin 
invertir en tecnologia per optimitzar el seu rendiment i informatitzar tot el seu gran volum de 
dades. 
Un altre fet important que he descobert en l’estudi de mercat i m’ha fet entendre la realitat 
que coneixia dels clubs de la meva comarca és que un altre impediment per trobar-nos els 
clubs integrats en la tecnologia i informatitzats, és que no hi ha cap solució informàtica a 
nivell de Catalunya que ho permeti. El fet que la majoria d’empreses que ofereixen aquest 
tipus de software siguin de Madrid pot originar problemes de proximitat, per falta de 
coneixement de la realitat esportiva i quotidiana alhora de treballar dels clubs i escoles 
catalanes, i problemes alhora d’implementar aquesta eina, ja que totes donen cobertura i 
suport tècnic via online i la majoria, o gran part, dels responsables dels clubs dels nostres 
pobles tenen un coneixement informàtic i de la tecnologia mínim o nul. 
Així doncs crec que actualment hi ha una gran oportunitat de mercat per una solució 
informàtica com la meva, que permeti informatitzar la gestió esportiva d’un club i 
emmagatzemar el seu gran volum de dades a un cost molt inferior als que he pogut trobar i 
d’una proximitat molt més propera amb tots els seus clubs. I això com ho pretenc 
aconseguir? 
A diferencia de les aplicacions i softwares informàtics estudiats, la meva aplicació integraria 
un sistema d’informació a un club no per fer negoci amb la venta del producte, sinó per 
utilitzar el producte com a mitjà per aconseguir un volum de dades històric de la trajectòria 
futbolística de tants jugadors i jugadores com sigui possible i d’aquesta manera tenir una 
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base de dades amb un gran poder i valor per clubs i escoles esportives més grans i/o d’elit 
del mateix territori, amb una capacitat econòmica superior, que segurament tindrien els seus 
serveis de “scouting” interessats per tenir informació dels jugadors del seu territori i tenir-los 
controlats en busca de nous talents a incorporar. D’aquesta manera aconseguiria teixir una 
xarxa entre els clubs de futbol d’un territori on les 3 principals parts implicades obtinguessin 
un gran benefici i aconseguissin totes els seus principals objectius a través d’una relació de 
col·laboració a 3 bandes: 
 Els petits clubs podrien informatitzar tota la seva gestió esportiva i tindrien una eina 
que els facilitaria l’emmagatzematge de dades i permetria millorar el seu rendiment 
 Els clubs d’elit tindrien informació dels jugadors que destaquin més del seu territori i 
tindrien informació històrica de tota la seva trajectòria per a poder prendre decisions 
respecta futures incorporacions o seguiments 
 Jo tindria un volum de dades de jugadors i jugadores d’un gran valor per a clubs d’elit 
i escoles esportives amb una capacitat econòmica suficient per contractar aquest tipus 
de servei, i aconseguiria informatitzar la gestió de petits clubs que ara tot i voler-ho no 
tenen les possibilitats econòmiques suficients per fer-ho  
D’altra banda, la tecnologia que es pretén utilitzar per la implementació i disseny de 
l’aplicació web és la més innovadora que actualment hi ha en aquest camp i per tant 
s’aconseguirà un producte a nivell tecnològic molt potent i de qualitat. 
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5 Abast 
 
L’abast del projecte és dissenyar i desenvolupar una aplicació que satisfaci les necessitats i 
requisits dels anteriors “stakeholders” esmentats, i compleixi els objectius inicials fixats. La 
durada de la implementació del projecte serà de 3 mesos, però prèviament s’hauran 
mantingut diferents tipus de reunions amb diferents clubs esportius de la comarca per 
conèixer més profundament la realitat i necessitats d’aquests clubs i començar a veure la 
reacció i expectatives d’aquests davant la possibilitat d’implementació de l’aplicació en el seu 
club. 
Un cop implementat amb èxit el projecte caldrà realitzar dues tasques paral·leles immediates 
molt importants i claus en l’èxit futur de l’aplicació, que queden fora d’aquest projecte però 
es tenen en compte per a noves etapes: 
 
 Realitzar el manteniment i reparació de possibles errors que puguin sorgir un cop 
implementada amb èxit l’aplicació als primers clubs i  adaptar i/o millorar aspectes 
que es considerin necessaris per aconseguir millorar l’experiència de l’usuari 
 Du a terme una forta campanya de màrqueting i difusió pels diferents clubs esportius 
del meu territori proper, mostrant l’experiència i avantatges de l’aplicació pels clubs 
que ja la tinguin implementada, per intentar aconseguir nous usuaris de l’aplicació que 
em permetin seguir ampliant la meva base de dades de jugadors i jugadores del 
territori 
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6 Anàlisi DAFO (Debilitats, Amenaces, Fortaleses i 
Oportunitats) 
 
 
El DAFO està considerat com un dels mètodes d’anàlisi més importants i clau davant 
qualsevol estratègia comercial. Senyala les amenaces i oportunitats que es donen en el 
sector on es mou el producte a nivell extern i que poden afectar negativament o positivament 
en el seu èxit, i permet realitzar un anàlisi a nivell intern per a descobrir les debilitats i punts 
dèbils que té el producte que calen ser corregits i superats, i les fortaleses i punts forts que 
té com a avantatge competitiva per aprofitar i explotar les oportunitats 
 
 Positiu Negatiu 
Extern 
 
Oportunitats 
 Inexistència d’un producte igual 
dins l’àmbit català 
 Proximitat amb el client 
 Cost econòmic assequible 
 Experiència en la gestió a nivell 
intern de petits clubs esportius 
 Experiència en desenvolupament 
d’ aplicacions web i mòbils 
 Equips d’elit en busca de nous 
talents per millorar les seves 
canteres 
 Coneixement del Futbol Base 
Català 
 Possibilitat de negociació amb la 
Federació Catalana de Futbol  
 
Amenaces 
 Resistència al canvi dels 
responsables de la gestió d’un club 
 Rebuig de la tecnologia per part de 
clubs esportius 
 Temps de desenvolupament reduït 
 Poc coneixement sobre el 
desplegament d’aplicacions 
 Joventut amb poca experiència 
empresarial i de màrqueting 
 
Intern 
 
Fortaleses 
 Optimització del rendiment del 
club a nivell formatiu i educatiu 
 Emmagatzematge del historial de 
dades de la trajectòria dels 
jugadors i jugadores 
 Informatització del club important 
a nivell històric com a patrimoni 
 
Debilitats 
 Poca experiència en implementació 
en software de gestió de clubs 
 Necessitat d’un nombre acceptable 
de clients per tenir una base de 
dades consistent i de valor per clubs 
més grans 
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 Experiència com a entrenador de 
futbol base i capacitats en temes 
tàctics, físics i tècnics 
 Gran millora en els últims anys en 
la tecnologia per implementar 
aplicacions web i mòbil 
 Tecnologia escalable per 
implementació de nous mòduls 
 Important que els usuaris utilitzin 
correctament l’aplicació i siguin 
constants i correctes a l’hora 
d’omplir dades 
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7 Riscos 
 
A continuació exposaré una sèrie de riscos que poden dificultar l’èxit del desenvolupament i 
posteriors implementacions del projecte. S’han tingut en compte durant el transcurs del 
projecte, per analitzar-los i trobar la millor forma de minimitzar-los, i tenir la capacitat i eines 
suficients per actuar en cas que algun d’ells posi en perill el sistema. 
 
Risc Mesura preventiva Mesura reactiva 
Rebuig de la tecnologia per 
part dels responsables del club 
 
Es realitzaran reunions amb 
clients potencials per oferir 
l’aplicació i explicar i mostrar els 
seus avantatges d’ús amb 
presentacions i demos de la utilitat 
i millora en el rendiment que ja 
aporta en els llocs que ja ha sigut 
implementada 
 
És treballarà perquè l’aplicació 
sigui el més fàcil i senzilla possible 
d’utilitzar i es conscienciarà als 
clubs de la importància de 
l’emmagatzament de dades 
Resistència al canvi 
 
Es faran jornades de formació dins 
el club pels responsables d’aquest 
que seran usuaris de l’aplicació 
 
S’implementarà un disseny amb 
una interfície gràfica més 
amigable i atractiva per l’usuari.  
La primera implementació al club 
podrà està supervisada per la 
meva persona per donar suport 
tècnic en tot moment i ajudar a que 
l’acceptació sigui un fet. 
Negació per part dels petits 
clubs a que clubs superiors 
captin els seus millors 
jugadors/es 
Davant aquesta possibilitat 
s’intentarà fer entendre que tots 
els clubs estan dins la branca 
formativa a nivell educatiu i 
esportiu dels jugadors i que cal 
mirar pels seus interessos i no els 
del club. Un dels objectius dels 
clubs petits ha de ser formar a 
jugadors/es per a que puguin 
arribar a competir al màxim nivell 
possible 
Es podrà establir acords entre 
clubs perquè es seleccionin a 
possibles talents quant aquests ja 
estigui en una edat òptima per fer 
el canvi.  
Es farà ressò i s’emmagatzemarà 
en els Clubs els jugadors d’elit que 
han sortit de la seva cantera i el 
seu pas pel club per a donar un 
valor de prestigi formatiu  a 
aquest.  
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Es podran buscar acords de 
col·laboració entre els equips, 
amb cessions de jugadors amb 
falta de minuts als equips grans. 
Joventut amb poca experiència 
 
Es treballarà perquè en les 
reunions aquesta manca 
d’experiència no quedi patent i es 
basarà el projecte en les ganes i 
il·lusions d’aconseguir un bé comú 
per a totes les parts implicades 
Inicialment les primeres 
implementacions es duran a terme 
en clubs que ja i tinc relació per 
aconseguir experiència i donar 
solidesa i visibilitat al projecte 
Manca de temps 
Es realitzarà una planificació 
respecte el temps limitat i s’aniran 
adaptant els temps de les tasques 
segons l’evolució del projecte 
 
Alguna funcionalitat del projecte, i 
les versions per mòbil i Tablet de 
l’aplicació s’implementarà en 
noves versions del projecte, ja que 
inicialment es buscarà un software 
estable que permeti realitzar la 
gestió bàsica del club 
Error en l’aplicació 
 
Es realitzaran proves de test 
unitari i integrals, tan a nivell de 
servidor com a nivell de client, de 
l’aplicació i es realitzaran una 
sèrie de proves de l’aplicació amb 
agents externs per mesurar la 
fiabilitat i el grau d’usabilitat pels 
usuaris. Serà important realitzar 
les proves amb 3 perfils 
segmentats d’usuaris per veure 
com es desenvolupen 
En la primera implementació al 
C.E Riudebitlles es realitzarà la 
introducció de dades 
paral·lelament al mètode funcional 
actual per comprovar que el 
funcionament global de l’aplicació 
és el correcte i esperat 
 
 
Poc coneixement sobre 
desplegament d’aplicacions 
web 
 
 
Es realitzarà un desplegament 
inicial d’una aplicació bàsica a 
mode de prova  
 
 
El desenvolupament del projecte 
es dura terme en un servidor local 
per conèixer millor els aspectes 
d’un desplegament d’una aplicació 
Altres productes de gestió al 
mercat assumibles per a clubs 
més grans 
 
Es buscarà inicialment clubs amb 
dificultats econòmiques per 
 
Es donarà un servei de proximitat 
alhora de implementar, formar i 
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implementar solucions 
tecnològiques ja existents i un cop 
es tingui una base de dades 
amplia de jugadors del territori, 
s’anirà a parlar amb clubs més 
importants o d’elit perquè utilitzin 
el nostre servei no com a eina de 
gestió, sinó per a captar nous 
talents 
mantenir el servei únic, donada la 
importància pel meu projecte que 
un nou club introdueixi nous 
jugadors a la base de dades global 
Possibilitat que els clubs 
utilitzin el software com a eina 
de gestió, però no omplin les 
dades estadístiques dels 
jugadors perquè no siguin 
captats per equips superiors 
S’intentarà fer entendre que el 
sistema estadístic és útil i bàsic 
per optimitzar la formació 
esportiva i educativa dels jugadors 
i jugadores del club, ja que a partir 
d’aquestes dades es podran 
analitzar els aspectes treballats i 
els que cal seguir millorant 
Es donarà la possibilitat a als clubs 
que només vulguin utilitzar l’eina 
com a software de gestió d’utilitzar 
el servei, però aquest no serà 
gratuït sinó que tindrà un cos 
mensual 
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8 Metodologia de treball 
 
Donada la necessitat d’assolir una sèrie de requisits en un interval de temps no molt gran i 
la gran proximitat amb el client, la relació amb el futbol base del meu territori i el coneixement 
del funcionament intern de clubs propers a mi, s’ha optat per dur a terme una “metodologia 
àgil” en el desenvolupament i transcurs del projecte. 
Les metodologies àgils donen major importància al individu, a la relació i col·laboració amb 
el client i sobretot al desenvolupament incremental del software amb iteracions molt petites 
i adaptables a mesura que es van assolint les diferents etapes establertes. Aquesta 
metodologia és la més utilitzada actualment en la gestió de projectes, degut a la seva 
flexibilitat en projectes amb requisits molt canviables i el seu èxit quant s’exigeix o es 
necessita reduir dràsticament els temps de desenvolupament però mantenint la qualitat del 
producte. 
Per justificar el perquè utilitzaré una metodologia àgil i no tradicional en el desenvolupament 
del projecte, aquí a la taula les diferencies entre elles: 
Metodologia àgil Metodologia tradicional 
 
El client i la relació amb ell és una part molt 
important en el desenvolupament, podent arribar a 
formar part de l’equip 
El client només interactua amb el equip de 
desenvolupament per marcar les pautes i decisions 
Orientat a projectes petits, de curta durada, en 
equips petits i treballant al mateix lloc tots 
 
Aplicable a projectes de qualsevol tamany, efectiu 
en projectes grans i equips dispersos 
 
L’arquitectura es va definint i millorant al llarg del 
projecte 
 
L’arquitectura es defineix a la fase inicial del 
projecte 
 
S’esperen canvis i l’aparició de novetats durant el 
desenvolupament del projecte 
 
S’espera que no hi hagin canvis de gran impacte 
durant el desenvolupament del projecte 
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8.1 Metodologia XP (Extreme programming) 
 
 
Dins les diferents opcions de metodologies àgils que actualment s’utilitzen més, he 
considerat que la metodologia XP és la que s’ajusta més a les meves necessitats. Tot i seguir 
la majoria de pautes establertes en aquesta metodologia, la que seguiré jo en el 
desenvolupament del projecte serà una petita variant d’aquesta, ja que diferents aspectes 
com el treball en equip i les proves unitàries i de regressió continua no es podran dur a terme 
malauradament, ja que l’equip de desenvolupament el formaré tant sols jo i el temps limitat 
de desenvolupament del projecte provoca que les proves en cada iteració no siguin tan 
extenses i especifiques com serien necessàries en una metodologia XP i s’implementin 
seguidament a la implementació del codi i no al revés, tal i com indica la metodologia.  
Com a característiques més important a tenir en compte, la metodologia XP es basa en la 
retroalimentació continua entre el client i l’equip desenvolupador durant la creació i 
implementació del projecte, la comunicació fluida entre tots els participants, la simplicitat en 
la solucions desenvolupades i la valentia i decisió a la hora d’enfrontar-se als canvis que 
vagin sorgint. Així com l’especial èmfasi en les proves unitàries en iteracions molt petites 
perquè el client pugui anar veient i participant del desenvolupament del projecte. 
L’adaptació a la metodologia que necessàriament hauré de fer no serà problema per la 
relació amb el client, ja que la meva proximitat amb ell i els interessos comuns faran que no 
hi hagi problema alhora de comentar aspectes fonamentals de cada iteració. A nivell de 
proves, com he comentat anteriorment, no es podran dur a terme totes les necessàries i 
estrictament obligatòries segons la metodologia XP per culpa del temps de 
desenvolupament; tot i aquesta dificultat, quant es tingui una primera solució inicial es 
realitzarà una petita demo en servidor local amb el client (C.E Riudebitlles) per a partir de les 
seves reaccions i valoracions anar treballant conjuntament, com fins aleshores, en petites 
etapes de desenvolupament-demo per anar assolint els nous requisits i canvis que vagin 
sorgint d’una manera satisfactòria.  
 
Pocs rols dins l’equip, més genèric i flexible 
 
Més rols, més específics 
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9 Especificació de requisits 
 
 
L’especificació de requisits és una descripció completa del comportament del sistema que 
es vol desenvolupar, especificant totes les funcionalitats que es pretenen assolir amb el 
projecte per cobrir les necessitats per les quals ha estat creat. 
 
Per una banda tenim els requisits funcionals, que inclouen un conjunt de casos d’ús que 
descriuen totes les interaccions que tindran els actors implicats amb el software. Per 
representar aquests casos d’ús d’una manera gràfica, clara i concisa utilitzarem els 
diagrames de casos d’ús, on descriurem la funcionalitat que es pretén cobrir i els actors que 
podran executar-la. En principi, els actors de l’aplicació seran 3, ja que en la 1a i 2a fase del 
projecte no es té previst la implementació de la part dels scoutings: 
 
 Coordinador 
El coordinador del club. Serà l’usuari amb més funcionalitats disponibles i és 
l’encarregat principal de la gestió de totes les àrees implementades del club. 
 
 Entrenador 
Tindrà les funcionalitats principals de gestionar els seus equips i els seus jugadors. 
Serà l’encarregat d’avaluar i controlar les dades estadístiques de cada jugador i 
realitzar el control d’assistència als entrenaments. 
 
 Administrador 
L’administrador del sistema seré jo. A banda de poder interactuar amb qualsevol 
funcionalitat del sistema per corregir possibles errors, les principals tasques a 
realitzar seran les de gestionar (Crear, Editar, Modificar) els clubs que vulguin formar 
part de GClub, gestionar els seus usuaris Coordinadors, i finalment gestionar les 
habilitats obligatòries que hauran d’avaluar tots els clubs als seus jugadors, per així 
poder tenir constància en un informe dels aspectes que s’avaluen en l’aplicació a 
l’hora d’intentar vendre posteriorment el servei als Scoutings de clubs d’elit. 
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Finalment a través d’un diagrama conceptual definirem el model de dades amb el qual opera 
el sistema i representant d’una manera gràfica les entitats del sistema i les relacions existents 
entre elles. 
Per tenir clares les funcionalitats implementades en aquesta primera versió del projecte en 
aquest TFG, cada cas d’ús no implementat s’especificarà i es donarà el motiu pel qual s’ha 
pres la decisió de, per manca de temps, no implementar-lo en aquesta versió. 
 
 
D’altra banda tenim els requisits no-funcionals, requisits que imposen restriccions en el 
disseny o en la implementació del sistema. Aquestes restriccions ens ajuden a implementar 
un tipus de solució o altra ja que imposen una sèrie de característiques al sistema i al seu 
funcionament. Aquests requisits però, no influeixen directament en les funcions o accions 
que realitzen els usuaris i que descriurem en els requisits funcionals. Els podem trobar 
classificats en les següents categories: 
 
 Requisits d’aprenentatge 
 Requisits d’estil 
 Requisits d’usabilitat i humanitat 
 Requisits de comprensió i educació 
 Requisits de fiabilitat i disponibilitat 
 Requisits de rendiment 
 Requisits d’escalabilitat 
 Requisits de suport i mantenibilitat 
 Requisits d’adaptabilitat 
 Requisits de seguretat i accés 
 Requisits legals 
 Requisits d’estandardització 
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9.1 Requisits funcionals 
 
9.1.1 Diagrames dels casos d’ús 
 
 
 
Figura 1: Diagrama general dels casos d’ús del Coordinador i Entrenador 
 
 
 
 
30 
 
Figura 2: Diagrama general dels casos d’ús del Administrador 
 
Autentificació usuaris 
 
 
 
 Figura 3: Cas d’ús d’autentificació al sistema 
 
Nom Login 
Actor primari Entrenador, Coordinador, Administrador 
Precondició  
Disparador L’usuari sol·licita iniciar sessió en l’aplicació 
Escenari principal 1. El sistema demanar a l’usuari la seva identificació personal per iniciar 
l’aplicació 
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2. L’usuari introdueix les seves credencials 
3. El sistema identifica l’usuari i l’autentifica 
Extensions 3a.  Les credencials introduïdes per l’usuari no són correctes 
3a.1 Els sistema mostra el missatge d’error 
3a.2 Es torna al pas 1 
 
Nom Logout 
Actor primari Entrenador, Coordinador, Scouting, Administrador 
Precondició L’usuari està loguejat a l’aplicació 
Disparador L’usuari sol·licita finalitzar la seva sessió 
Escenari principal 1. El sistema indica a l’usuari que ha finalitzar la seva sessió dins l’aplicació 
Extensions  
 
  
 
 
 
32 
Gestió Equips 
 
 Figura 4: Cas d’ús gestió d’equips 
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Nom Afegir Equip 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol afegir un nou equip en el sistema 
Escenari principal 1. L’usuari indica al sistema que vol afegir un nou equip 
2. L’usuari introdueix les dades del nou equip (nom, tipus, categoria, temporada, 
horari partit, jugadors, entrenadors) 
3. El sistema verifica que les dades introduïdes siguin correctes 
4. El sistema afegeix correctament el nou equip i informa a l’usuari a través d’un 
missatge que l’acció s’ha realitzat correctament 
Extensions 3a. L’usuari no ha introduït totes les dades necessàries correctament o el sistema 
troba un altre equip amb el mateix nom, tipus i categoria ja introduïdes 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error que ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge d’error 
3a.3 Es torna al pas 2 de l’escenari principal 
 
Nom Editar Equip 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol editar la informació d’un equip del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona el nom de l’equip que vol editar 
2. El sistema mostra les dades actuals de l’equip seleccionat 
3. L’usuari modifica les dades que requereixi 
4. El sistema enregistra la modificació i mostra un missatge a l’usuari fent 
efectiva la modificació de les dades 
Extensions 3a. Alguna de les dades modificades té un format incorrecte o les dades estan 
repetides dins el sistema 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error amb les dades incorrectes que 
ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge 
3a.3 Es torna al pas 3 de l’escenari principal 
 
Nom Eliminar Equip 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol eliminar un equip del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona el nom de l’equip que vol eliminar 
2. El sistema mostra un avís indicant que l’acció que l’usuari es disposa a fer és 
irreversible 
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3. L’usuari accepta el missatge de confirmació 
4. S’eliminen les dades de l’equip de dins el sistema 
Extensions 3a. L’usuari no accepta el missatge de confirmació 
3a.1 El cas d’ús s’acaba 
 
Nom Consultar Equip 
Actor primari Coordinador, Entrenador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol consultar les dades d’un equip del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona el nom de l’equip que vol consultar 
2. El sistema mostra la informació associada a l’equip seleccionat 
 
Nom Buscar Equip 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol buscar un equip del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari introdueix en el buscador el nom de l’equip que vol buscar 
2. El sistema mostra la informació associada a l’equip en cas de que el trobi, 
sinó notificarà a l’usuari que no ha estat trobat 
 
Nom Consultar llista Equips 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol consultar tots els equips del sistema i veure les dades principals 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona en la navegació l’opció Gestió Equips 
2. El sistema mostra tots els equips del sistema paginats, i en cas de que no hi 
hagi encara cap equip introduït ho notificarà a l’usuari 
 
Nom Afegir Categoria 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol afegir una nova categoria en el sistema 
Escenari principal 1. L’usuari indica al sistema que vol afegir una nova categoria 
2. L’usuari introdueix les dades de la nova categoria al sistema (nom, 
descripció) 
3. El sistema verifica que les dades introduïdes siguin correctes  
4. El sistema afegeix correctament la nova categoria i informa a l’usuari a través 
d’un missatge que l’acció s’ha realitzat correctament 
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Extensions 3a. L’usuari no ha introduït totes les dades necessàries correctament o el sistema 
troba una altra categoria amb el mateix nom ja introduït 
3a.1 El sistema mostra un missatge d’error que ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge 
3a.3 Es torna al pas 2 de l’escenari principal 
 
Nom Editar Categoria 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol editar la informació d’una categoria 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona el nom de la categoria que vol editar 
2. El sistema mostra les dades actuals de la categoria seleccionada 
3. L’usuari modifica les dades que requereixi 
4. El sistema enregistra la modificació i mostra un missatge a l’usuari fent 
efectiva la modificació de les dades 
Extensions 3a. Alguna de les dades modificades té un format incorrecte o les dades estan 
repartides dins el sistema 
3a.1 El sistema mostra un missatge d’error que ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge 
3a.3 Es torna al pas 3 de l’escenari principal 
 
Nom Eliminar Categoria 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol eliminar una categoria del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona el nom de la categoria que vol eliminar 
2. El sistema mostra un avís indicant que l’acció que l’usuari es disposa a fer és 
irreversible 
3. L’usuari accepta el missatge de confirmació 
4. S’eliminen les dades de la categoria del sistema 
Extensions 3a. L’usuari no accepta el missatge de confirmació 
3a.1 El cas d’ús s’acaba 
 
Nom Consultar Categoria 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol consultar les dades d’una categoria del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona la categoria que vol consultar 
2. El sistema mostra la informació associada a la categoria 
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Nom Buscar Categoria 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol buscar una categoria del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari introdueix en el buscador el nom de la categoria que vol buscar 
2. El sistema mostra la informació associada a la categoria en cas de que la 
trobi, sinó notificarà a l’usuari que no ha estat trobada 
 
Nom Consultar llista Categories 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol consultar totes les categories del sistema i veure les dades principals 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona en la navegació l’opció Gestió Equips > Categories 
2. El sistema mostra totes les categories del sistema paginats, i en cas de que 
no hi hagi encara cap equip introduïda ho notificarà a l’usuari 
 
* Els següents casos d’us de la gestió d’equips no han sigut implementats en la primera 
versió del projecte per falta de temps. La decisió de no afegir aquests casos d’ús és simple 
i lògica. Actualment, dins la intranet de la Federació Catalana de futbol es pot accedir als 
resultats i estadístiques principals dels partits de l’equip i les seves classificacions, i a través 
de la fitxa del jugador també es pot accedir a les seves estadístiques de gols i targetes. 
Com explico però en el treball futur, en la pròxima versió seran funcionalitats a implementar 
en l’aplicació ja que considero que és important que aquestes dades siguin pròpies del club 
i es puguin emmagatzemar 
Nom Introduir Informació Partit 
Actor primari Entrenador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol afegir el resultat d’un partit al sistema 
Escenari principal 1. L’usuari indica al sistema que vol afegir un resultat d’un partit 
2. L’usuari introdueix les dades del partit (dia, rival, resultat, camp, autors gols 
a favor, porter en gols en contra, jugadors amonestat(targetes)) 
3. El sistema verifica que les dades introduïdes siguin correctes 
4. El sistema afegeix correctament la nova temporada i informa a l’usuari a 
través d’un missatge que l’acció s’ha realitzat correctament 
Extensions 3a. L’usuari no ha introduït totes les dades necessàries correctament o el sistema 
troba un partit amb la mateixa data i mateix rival 
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Nom Editar Informació Partit 
Actor primari Entrenador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol editar la informació d’un partit 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona el partit que vol editar 
2. El sistema mostra les dades actuals del partit seleccionat 
3. L’usuari modifica les dades que requereixi 
4. El sistema enregistra la modificació i mostra un missatge a l’usuari fent 
efectiva la modificació de les dades 
Extensions 3a. Alguna de les dades modificades té un format incorrecte o ja hi ha una partit 
introduït amb mateixa data i equip rival 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error amb les dades incorrectes que 
ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge 
3a.3 Es torna al pas 3 de l’escenari principal 
 
Nom Eliminar informació Partit 
Actor primari Entrenador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol eliminar informació d’un partit introduït 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona la informació del partit que vol eliminar 
2. El sistema mostra un avís indicant que l’acció que l’usuari es disposa a fer és 
irreversible 
3. L’usuari accepta el missatge de confirmació 
4. S’eliminen les dades de l’equip de dins el sistema 
Extensions 3a. L’usuari no accepta el missatge de confirmació 
3a.1 El cas d’ús s’acaba 
 
Nom Consultar Informació Partit 
Actor primari Coordinador, Entrenador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol consultar les dades d’una temporada del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona el partit que vol consultar 
2. El sistema mostra la informació associada al partit seleccionat 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error que ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge d’error 
3a.3 Es torna al pas 2 de l’escenari principal 
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Gestió Entrenadors 
 
Figura 5: Cas d’ús gestió d’entrenadors 
 
Nom Afegir Entrenador 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol afegir un nou entrenador en el sistema 
Escenari principal 1. L’usuari indica al sistema que vol afegir un nou entrenador 
2. L’usuari introdueix les dades del nou entrenador (email, password, nom, 
cognoms, telèfon, dni, direcció, ciutat, codi postal, any de naixement)  
3. El sistema verifica que les dades introduïdes siguin correctes 
4. El sistema afegeix correctament el nou entrenador i informa a l’usuari a través 
d’un missatge que l’acció s’ha realitzat correctament 
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Extensions 3a. L’usuari no ha introduït totes les dades necessàries correctament o el sistema 
troba un entrenador amb el mateix email i dni ja introduït 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error que ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge d’error 
3a.3 Es torna al pas 2 de l’escenari principal 
 
Nom Editar Entrenador 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol editar la informació d’un entrenador del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona l’entrenador que vol editar 
2. El sistema mostra les dades actuals de l’entrenador seleccionat 
3. L’usuari modifica les dades que requereixi 
4. El sistema enregistra la modificació i mostra un missatge a l’usuari fent 
efectiva la modificació de les dades 
Extensions 3a. Alguna de les dades modificades té un format incorrecte o ja hi ha un 
entrenador amb el mateix email i dni introduït 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error amb les dades incorrectes que 
ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge 
3a.3 Es torna al pas 3 de l’escenari principal 
 
Nom Eliminar Entrenador 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol eliminar un entrenador del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona l’entrenador que vol eliminar 
2. El sistema mostra un avís indicant que l’acció que l’usuari es disposa a fer és 
irreversible 
3. L’usuari accepta el missatge de confirmació 
4. S’eliminen les dades de l’entrenador de dins el sistema 
Extensions 3a. L’usuari no accepta el missatge de confirmació 
3a.1 El cas d’ús s’acaba 
 
Nom Consultar Entrenador 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol consultar les dades d’un entrenador del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona l’entrenador que vol consultar 
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El sistema mostra la informació associada a l’entrenador seleccionat 
  
Nom Buscar Entrenador 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol buscar un entrenador del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari introdueix en el buscador el nom de l’entrenador que vol buscar 
2. El sistema mostra la informació associada a l’entrenador en cas de que el 
trobi, sinó notificarà a l’usuari que no ha estat trobat 
Nom Consultar llista Entrenadors 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol consultar tots els entrenadors del sistema i veure les dades principals 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona en la navegació l’opció Gestió Entrenadors 
2. El sistema mostra tots els entrenadors del sistema paginats, i en cas de que 
no hi hagi encara cap entrenador introduït ho notificarà a l’usuari 
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Gestió Jugadors 
 
 
 
Figura 6: Cas d’ús de gestió de jugadors 
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Nom Afegir Jugador 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol afegir un nou jugador en el sistema 
Escenari principal 1. L’usuari indica al sistema que vol afegir un nou jugador 
2. L’usuari introdueix les dades del nou jugador (email, nom, cognoms, telèfon, 
dni, nie, nacionalitat, sexe, targeta sanitària, dia de naixement, lloc de 
naixement, país, direcció, ciutat, província, codi postal, telèfon pares, email 
pares, equip del qual provés, posició, equip_club)  
3. El sistema verifica que les dades introduïdes siguin correctes 
4. El sistema afegeix correctament el nou jugador i informa a l’usuari a través 
d’un missatge que l’acció s’ha realitzat correctament 
Extensions 3a. L’usuari no ha introduït totes les dades necessàries correctament o el sistema 
troba un jugador amb el mateix email i dni ja introduïts 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error que ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge d’error 
3a.3 Es torna al pas 2 de l’escenari principal 
 
Nom Editar jugador 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol editar la informació d’un jugador del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona el jugador que vol editar 
2. El sistema mostra les dades actuals del jugador seleccionat 
3. L’usuari modifica les dades que requereixi 
4. El sistema enregistra la modificació i mostra un missatge a l’usuari fent 
efectiva la modificació de les dades 
Extensions 3a. Alguna de les dades modificades té un format incorrecte o ja hi ha un jugador 
amb el mateix email i dni introduït 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error amb les dades incorrectes que 
ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge 
3a.3 Es torna al pas 3 de l’escenari principal 
 
Nom Eliminar Jugador 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol eliminar un entrenador del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona el jugador que vol eliminar 
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2. El sistema mostra un avís indicant que l’acció que l’usuari es disposa a fer és 
irreversible 
3. L’usuari accepta el missatge de confirmació 
4. S’eliminen les dades del jugador de dins el sistema 
Extensions 3a. L’usuari no accepta el missatge de confirmació 
3a.1 El cas d’ús s’acaba 
 
Nom Consultar Jugador 
Actor primari Coordinador, Entrenador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol consultar les dades d’un jugador del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona el jugador que vol consultar 
2. El sistema mostra la informació associada al jugador seleccionat 
 
Nom Buscar Jugador 
Actor primari Coordinador, Entrenador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol buscar un equip del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari introdueix en el buscador el nom del jugador que vol buscar 
2. El sistema mostra la informació associada al jugador en cas de que el trobi, 
sinó notificarà a l’usuari que no ha estat trobat 
 
Nom Consultar llista Jugadors 
Actor primari Coordinador, Entrenador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol consultar tots els jugadors del sistema o del seu equip i veure les dades 
principals 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona en la navegació l’opció Gestió Jugadors 
2. El sistema mostra tots els jugadors, i en cas de que no hi hagi encara cap 
jugador introduït ho notificarà a l’usuari 
 
Nom Avaluar Jugador 
Actor primari Entrenador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol avaluar un jugador del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona el jugador que vol avaluar 
2. L’usuari selecciona la habilitat(skill) a avaluar  
3. L’usuari introdueix les dades de l’avaluació (value)  
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4. El sistema verifica que les dades introduïdes siguin correctes 
5. El sistema afegeix correctament l’avaluació del jugador i informa a l’usuari a 
través d’un missatge que l’acció s’ha realitzat correctament 
Extensions 3a. L’usuari no ha introduït totes les dades necessàries correctament o el sistema 
troba una avaluació del jugador per aquella habilitat amb mateixa data introduïda 
ja 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error que ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge d’error 
3a.3 Es torna al pas 2 de l’escenari principal 
 
Nom Editar Avaluació Jugador 
Actor primari Entrenador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol editar la informació d’un entrenador del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona l’avaluació d’un jugador que vol editar 
2. El sistema mostra les dades actuals de l’avaluació seleccionada 
3. L’usuari modifica les dades que requereixi 
4. El sistema enregistra la modificació i mostra un missatge a l’usuari fent 
efectiva la modificació de les dades 
Extensions 3a. Alguna de les dades modificades té un format incorrecte o ja hi ha un 
avaluació del mateix jugador, de la mateixa habilitat, en la mateixa data introduïda 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error amb les dades incorrectes que 
ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge 
3a.3 Es torna al pas 3 de l’escenari principal 
 
Nom Eliminar Avaluació Jugador 
Actor primari Entrenador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol eliminar una avaluació d’un jugador del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona l’avaluació que vol eliminar 
2. El sistema mostra un avís indicant que l’acció que l’usuari es disposa a fer és 
irreversible 
3. L’usuari accepta el missatge de confirmació 
4. S’eliminen les dades de l’avaluació de dins el sistema 
Extensions 3a. L’usuari no accepta el missatge de confirmació 
3a.1 El cas d’ús s’acaba 
 
Nom Consultar Avaluació Jugador 
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Actor primari Coordinador, Entrenador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol consultar l’avaluació d’un jugador  
Escenari principal 1. L’usuari selecciona l’avaluació que vol consultar 
2. El sistema mostra la informació associada a l’avaluació del jugador 
seleccionada 
 
* Aquesta funcionalitat tampoc està implementada en la versió 1 del sistema i s’ha deixat 
pendent per a la versió 2  
Nom Control d’assistència 
Actor primari Entrenador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol enregistrar un control d’assistència dels seus jugadors a l’entrenament 
Escenari principal 1. L’usuari introdueix el dia de l’entrenament 
2. L’usuari introdueix per cada jugador del seu equip si ha assistit a 
l’entrenament o no 
3. Si el jugador no ha assistit a l’entrenament, l’usuari introdueix la justificació 
en cas que n’hi hagi 
4. El sistema enregistra el control d’assistència i mostra un missatge a l’usuari 
fent efectiva la introducció de les dades 
Extensions 3a. L’usuari es deixa algun jugador per introduir la seva assistència 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error informant a l’usuari dels jugadors 
que falten per controlar la seva assistència 
3a.2 L’usuari confirma el missatge 
3a.3 Es torna al pas 3 de l’escenari principal 
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Gestió Avaluacions, pròpies del club  
 
Si el club considera important dins la seva línia de treball avaluar altres aspectes, que no 
siguin els que ja venen per defecte, als seus jugadors, aquí podrem observar com ho podran 
gestionar. 
 
 
Figura 7: Cas d’ús gestió d’avaluacions 
 
Nom Afegir habilitat per Avaluació 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol afegir una nova habilitat per Avaluar 
Escenari principal 1. L’usuari indica al sistema que vol afegir una nova habilitat 
2. L’usuari introdueix les dades de l’habilitat a avaluar (name, type)  
3. El sistema verifica que les dades introduïdes siguin correctes 
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4. El sistema afegeix correctament l’habilitat i informa a l’usuari a través d’un 
missatge que l’acció s’ha realitzat correctament 
Extensions 3a. L’usuari no ha introduït totes les dades necessàries correctament o el sistema 
troba una habilitat ja introduïda amb el mateix nom 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error que ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge d’error 
3a.3 Es torna al pas 2 de l’escenari principal 
 
Nom Editar habilitat per Avaluació 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol editar una habilitat a avaluar del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona l’habilitat que vol editar 
2. El sistema mostra les dades actuals de l’habilitat seleccionada 
3. L’usuari modifica les dades que requereixi 
4. El sistema enregistra la modificació i mostra un missatge a l’usuari fent 
efectiva la modificació de les dades 
Extensions 3a. Alguna de les dades modificades té un format incorrecte o ja hi ha una habilitat 
amb el mateix nom introduït 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error amb les dades incorrectes que 
ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge 
3a.3 Es torna al pas 3 de l’escenari principal 
 
Nom Eliminar habilitat per Avaluació 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol eliminar una habilitat a avaluar del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona l’habilitat que vol eliminar 
2. El sistema mostra un avís indicant que l’acció que l’usuari es disposa a fer és 
irreversible 
3. L’usuari accepta el missatge de confirmació 
4. S’eliminen les dades de l’habilitat de dins el sistema 
Extensions 3a. L’usuari no accepta el missatge de confirmació 
3a.1 El cas d’ús s’acaba 
 
Nom Consultar habilitat per Avaluació 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
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Disparador L’usuari vol consultar les dades d’un jugador del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona l’habilitat que vol consultar 
2. El sistema mostra la informació associada a l’habilitat seleccionada 
 
Nom Buscar habilitat per avaluació 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol buscar un equip del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari introdueix en el buscador el nom de l’habilitat que vol buscar 
2. El sistema mostra la informació associada a l’habilitat en cas de que el trobi, 
sinó notificarà a l’usuari que no ha estat trobat 
 
Nom Consultar habilitats per avaluació 
Actor primari Coordinador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol consultar tots les habilitats del sistema i veure les dades principals 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona en la navegació l’opció Gestió Avaluacions 
2. El sistema mostra totes les avaluacions del sistema paginades, i en cas de 
que no hi hagi encara cap habilitat introduïda ho notificarà a l’usuari 
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Gestió Clubs 
 
 
 
Figura 8: Cas d’ús de gestió de clubs 
 
Nom Afegir Club 
Actor primari Administrador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol afegir un nou jugador en el sistema 
Escenari principal 1. L’usuari indica al sistema que vol afegir un nou club 
2. L’usuari introdueix les dades del nou club (email, nom, estadi, direcció, ciutat, 
província, coordinador)  
3. El sistema verifica que les dades introduïdes siguin correctes 
4. El sistema afegeix correctament el nou club i informa a l’usuari a través d’un 
missatge que l’acció s’ha realitzat correctament 
Extensions 3a. L’usuari no ha introduït totes les dades necessàries correctament o el sistema 
troba un club amb el mateix email ja introduït 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error que ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge d’error 
3a.3 Es torna al pas 2 de l’escenari principal 
 
Nom Editar Club 
Actor primari Administrador 
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Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol editar la informació d’un club del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona el club que vol editar 
2. El sistema mostra les dades actuals del club seleccionat 
3. L’usuari modifica les dades que requereixi 
4. El sistema enregistra la modificació i mostra un missatge a l’usuari fent 
efectiva la modificació de les dades 
Extensions 3a. Alguna de les dades modificades té un format incorrecte o ja hi ha un club 
amb el mateix email introduït 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error amb les dades incorrectes que 
ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge 
3a.3 Es torna al pas 3 de l’escenari principal 
 
Nom Eliminar Club 
Actor primari Administrador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol eliminar un club del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona el club que vol eliminar 
2. El sistema mostra un avís indicant que l’acció que l’usuari es disposa a fer és 
irreversible 
3. L’usuari accepta el missatge de confirmació 
4. S’eliminen les dades del club de dins el sistema 
Extensions 3a. L’usuari no accepta el missatge de confirmació 
3a.1 El cas d’ús s’acaba 
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Gestió Coordinador 
 
 
 
Figura 9: Cas d’ús de gestió de coordinadors 
 
Nom Afegir Coordinador 
Actor primari Administrador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol afegir un nou coordinador en el sistema 
Escenari principal 1. L’usuari indica al sistema que vol afegir un nou coordinador 
2. L’usuari introdueix les dades del nou coordinador (email, nom, cognoms, dni, 
direcció, mòbil)  
3. El sistema verifica que les dades introduïdes siguin correctes 
4. El sistema afegeix correctament el nou coordinador i informa a l’usuari a 
través d’un missatge que l’acció s’ha realitzat correctament 
Extensions 3a. L’usuari no ha introduït totes les dades necessàries correctament o el sistema 
troba un coordinador amb el mateix email ja introduït 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error que ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge d’error 
3a.3 Es torna al pas 2 de l’escenari principal 
 
Nom Editar Coordinador 
Actor primari Administrador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol editar la informació d’un coordinador del sistema 
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Escenari principal 1. L’usuari selecciona el coordinador que vol editar 
2. El sistema mostra les dades actuals del coordinador seleccionat 
3. L’usuari modifica les dades que requereixi 
4. El sistema enregistra la modificació i mostra un missatge a l’usuari fent 
efectiva la modificació de les dades 
Extensions 3a. Alguna de les dades modificades té un format incorrecte o ja hi ha un 
coordinador amb el mateix email introduït 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error amb les dades incorrectes que 
ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge 
3a.3 Es torna al pas 3 de l’escenari principal 
 
Nom Eliminar Coordinador 
Actor primari Administrador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol eliminar un club del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona el coordinador que vol eliminar 
2. El sistema mostra un avís indicant que l’acció que l’usuari es disposa a fer és 
irreversible 
3. L’usuari accepta el missatge de confirmació 
4. S’eliminen les dades del coordinador de dins el sistema 
Extensions 3a. L’usuari no accepta el missatge de confirmació 
3a.1 El cas d’ús s’acaba 
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Gestió Avaluacions, habilitats obligatòries 
 
 
 
Figura 10: Cas d’ús de gestió obligatòries 
 
Nom Afegir habilitat per Avaluar 
Actor primari Administrador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol afegir una nova habilitat per Avaluar 
Escenari principal 1. L’usuari indica al sistema que vol afegir una nova habilitat 
2. L’usuari introdueix les dades de l’habilitat a avaluar (name, type)  
3. El sistema verifica que les dades introduïdes siguin correctes 
4. El sistema afegeix correctament l’habilitat i informa a l’usuari a través d’un 
missatge que l’acció s’ha realitzat correctament 
Extensions 3a. L’usuari no ha introduït totes les dades necessàries correctament o el sistema 
troba una habilitat ja introduïda amb el mateix nom 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error que ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge d’error 
3a.3 Es torna al pas 2 de l’escenari principal 
 
Nom Editar habilitat per Avaluar 
Actor primari Administrador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol editar una habilitat a avaluar del sistema 
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Escenari principal 1. L’usuari selecciona l’habilitat que vol editar 
2. El sistema mostra les dades actuals de l’habilitat seleccionada 
3. L’usuari modifica les dades que requereixi 
4. El sistema enregistra la modificació i mostra un missatge a l’usuari fent 
efectiva la modificació de les dades 
Extensions 3a. Alguna de les dades modificades té un format incorrecte o ja hi ha una habilitat 
amb el mateix nom introduït 
3a.1 Els sistema mostra un missatge d’error amb les dades incorrectes que 
ha de confirmar l’usuari 
3a.2 L’usuari confirma el missatge 
3a.3 Es torna al pas 3 de l’escenari principal 
 
Nom Eliminar habilitat per Avaluar 
Actor primari Administrador 
Precondició L’usuari ha iniciat sessió 
Disparador L’usuari vol eliminar una habilitat a avaluar del sistema 
Escenari principal 1. L’usuari selecciona l’habilitat que vol eliminar 
2. El sistema mostra un avís indicant que l’acció que l’usuari es disposa a fer és 
irreversible 
3. L’usuari accepta el missatge de confirmació 
4. S’eliminen les dades de l’habilitat de dins el sistema 
Extensions 3a. L’usuari no accepta el missatge de confirmació 
3a.1 El cas d’ús s’acaba 
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9.1.2 Esquema conceptual de les dades 
 
Figura 11: Diagrama de les dades 
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Restriccions Textuals 
- Claus classes no associatives: (User, email); (Club, name); (Category, name); (Team, 
name+nameClub); (Player, DNI (NIE)); (Match, nameTeam+data); (Skills, name); (Data, 
data); (Goal, dniPlayer); (Card, dniPlayer); (PlayerEvaluation, dniPlayer+data+nameSkill); 
AssistanceTraining(dniPlayer+data); 
- Un jugador només pot formar part de l’equip amb la categoria corresponent a la seva edat 
- Un club no pot tenir 2 equips amb el mateix nom 
- Un equip només pot realitzar partits (oficials) amb equips de la seva mateixa categoria 
- El o els entrenadors d’un equip, han de formar part del mateix club que l’equip 
- Un jugador només pot ser avaluat per un entrenador del mateix club 
- Un gol en un partit ha de ser realitzat per un jugador que formi part del mateix equip que 
ha jugat el partit 
- Una targeta en un partit ha de ser amonestada a un jugador que formi part del mateix 
equip que ha jugat el partit 
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9.2 Requisits no-funcionals 
 
9.2.1 Requisits d’aprenentatge 
 
Requisit # 1 
Descripció L’aplicació ha de ser fàcilment apresa per l’usuari i no ha de tenir dificultats 
per ser usada immediatament pels usuaris 
Justificació Cal no frustrar el client amb interfícies complicades i fer-les el màxim 
d’intuïtives possible 
Stakeholders Coordinador, Entrenadors 
Fit Criterion Més del 70% dels clients han de poder fer servir l’aplicació sense ajuda, o 
consultant només el manual 
Satisfacció del client 2 
Insatisfacció del client 4 
Prioritat Mitja 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
9.2.2 Requisits d’Estil 
 
Requisit # 2 
Descripció La interfície del software ha de ser agradable a la vista, moderna i simple 
Justificació Als usuaris els ha de resultar agradable treballar amb el sistema, és 
important que es sentin còmodes perquè així puguin desenvolupar la seva 
feina de la millor manera 
Stakeholders Coordinador, Entrenadors  
Fit Criterion Demanaré ajuda i guia a un amic expert en disseny i usabilitat per a crear 
les interfícies del sistema 
Satisfacció del client 4 
Insatisfacció del client 4 
Prioritat Mitja 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
Requisit # 3 
Descripció L’aplicació ha de tenir un disseny relacionat amb el futbol i en cas que 
apareguin icones representatius, tenen que tenir relació amb la temàtica 
Justificació Si dissenyem una interfície atractiva que tingui relació amb el futbol segur 
que l’usuari i treballarà més a gust i se sentirà més identificat 
Stakeholders Coordinador, Entrenador 
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Fit Criterion Buscaré en pàgines relacionades amb el futbol dissenys d’interfícies 
comuns utilitzats en aquest sector per intentar aconseguir un disseny 
relacionat de la meva interfície 
Satisfacció del client 5 
Insatisfacció del client 3 
Prioritat Mitja 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
Requisit # 4 
Descripció L’aplicació ha de tenir un disseny que transmeti serietat i professionalitat 
Justificació Cal buscar un disseny seriós i professional de l’aplicació per transmetre 
aquests valors als clubs interessats, i donar un valor afegit al producte 
Stakeholders Promotor, Club 
Fit Criterion Els responsables del club donaran el seu feedback respecte el disseny 
seriós i professional del software 
Satisfacció del client 3 
Insatisfacció del client 3 
Prioritat Mitja 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
9.2.3 Requisits d’usabilitat i humanitat 
 
Requisit # 5 
Descripció El software ha de ser fàcil d’utilitzar per a tots els usuaris 
Justificació Els usuaris no han de tenir cap tipus de dificultat a l’hora d’entrar les dades 
al sistema, i s’ha de poder realitzar cerques immediates segons els 
paràmetres especificats 
Stakeholders Coordinador, Entrenadors 
Fit Criterion Demanarem al Coordinador i algun entrenador del C.E Riudebitlles que 
utilitzin l’aplicació quant tinguem la primera demo per així veure el seu 
feedback i poder optimitzar la usabilitat del software 
Satisfacció del client 5 
Insatisfacció del client 5 
Prioritat Alta 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
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Requisit # 6 
Descripció En la mesura del possible, el software haurà de prevenir els errors de 
l’usuari 
Justificació El sistema donarà menys problemes i errors si es controla l’entrada de 
dades facilitant l’entrada d’aquestes 
Stakeholders Coordinador, Entrenadors 
Fit Criterion En totes les entrades de dades, sempre que sigui possible, s’utilitzarà un 
sistema controlat d’alertes, missatges i checkbox per a donar feedback al 
usuari de si està realitzant correctament l’acció o no. Caldrà verificar que en 
totes les accions de l’usuari la resposta del sistema és l’adequada 
Satisfacció del client 2 
Insatisfacció del client 5 
Prioritat Mitja 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
* El següent requisit no està actiu en la primera versió de l’aplicació, per manca de temps i 
sobretot perquè el mòdul de traducció que utilitza Django no ha sigut implementat totalment. 
En el treball futur que exposaré al final del document està apuntat com una de les feines a 
realitzar en la següent implementació 
 
Requisit # 7 
Descripció El software ha de ser disponible en Català i Castella 
Justificació Si vull arribar al màxim de clubs possibles i oferir totes les facilitats als 
possibles usuaris, l’aplicació ha d’oferir-se en els 2 idiomes 
Stakeholders Coordinador, Entrenadors 
Fit Criterion En la barra de navegació de l’aplicació, hi haurà la possibilitat de seleccionar 
l’idioma desitjat per navegar i realitzar les diferents funcions 
Satisfacció del client 2 
Insatisfacció del client 4 
Prioritat Mitja 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
9.2.4 Requisits de comprensió i educació 
 
Requisit # 8 
Descripció La interfície del software ha de fer servir icones i widgets típics relacionats 
en l’àmbit o tasca que es pretén realitzar 
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Justificació Cal facilitar la feina a l’usuari i no confondre’l amb icones que puguin produir 
errors o dificultats a l’hora de utilitzar l’aplicació 
Stakeholders Coordinador, Entrenadors 
Fit Criterion S’utilitzaran icones i widgets relacions en l’àmbit de l’esport i el futbol, així 
com icones simples relacionats amb la tasca a realitzar 
Satisfacció del client 1 
Insatisfacció del client 4 
Prioritat Mitja 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
9.2.5 Requisits de fiabilitat i disponibilitat 
 
Requisit # 9 
Descripció El sistema ha d’estar disponible sempre, les 24 hores del dia els 365 dies 
de l’any 
Justificació Els usuaris han de poder utilitzar l’aplicació en qualsevol moment 
Stakeholders Coordinador, Entrenadors 
Fit Criterion L’aplicació és accessible sempre 
Satisfacció del client 1 
Insatisfacció del client 5 
Prioritat Alta 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
Requisit # 10 
Descripció L’aplicació ha d’estar el 99% del temps disponible i operativa 
Justificació L’aplicació ha d’estar disponible per al seu ús en qualsevol moment 
Stakeholders Coordinador, Entrenadors 
Fit Criterion El temps de caiguda del servei no pot superar el 1% 
Satisfacció del client 2 
Insatisfacció del client 5 
Prioritat Mitja 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
Requisit # 11 
Descripció L’aplicació ha de permetre inicialment l’ús simultani de 100 usuaris 
(aproximadament 50 clubs) 
Justificació Cal que l’aplicació suporti l’ús de diferents usuaris de diferents clubs alhora 
Stakeholders Club, Coordinador, Entrenadors 
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Fit Criterion Els usuaris connectats poden realitzar les seves accions sense un retard 
superior als 10 segons 
Satisfacció del client 4 
Insatisfacció del client 5 
Prioritat Alta 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
9.2.6 Requisits de rendiment 
 
Requisit # 12 
Descripció Cal que l’aplicació sigui ràpida a l’hora d’introduir dades i realitzar cerques 
Justificació Cal evitar que el usuari perdi temps utilitzant l’aplicació, ja que ha de 
realitzar altres tasques també importants dins el club 
Stakeholders Coordinador, Entrenadors 
Fit Criterion L’aplicació no triga més de 10 segons en respondre en cap cas d’ús 
Satisfacció del client 5 
Insatisfacció del client 4 
Prioritat Alta 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
9.2.7 Requisits d’escalabilitat 
 
Requisit # 13 
Descripció El sistema ha de permetre introduir molts clubs i suportar un gran nombre 
d’usuaris, així com emmagatzemar un gran nombre de historials de dades 
de jugadors i jugadores 
Justificació Per tal de poder aconseguir una Base de Dades robusta, àmplia i potent, 
que pugui atraure la necessitat del servei a clubs més grans, caldrà que 
l’aplicació sigui escalable i permeti un gran nombre de clubs inscrits amb la 
corresponent gestió de les seves dades 
Stakeholders Promotor 
Fit Criterion Es realitzaran proves d’escalabilitat introduint un gran nombre de dades a 
l’aplicació comprovant que tot funciona de la forma esperada i que les dades 
s’emmagatzemen correctament 
Satisfacció del client 1 
Insatisfacció del client 4 
Prioritat Alta 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
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Requisit # 14 
Descripció El sistema s’ha de poder ampliar en un futur suportant la introducció de nous 
mòduls, adaptats a les necessitats dels diferents clubs 
Justificació És necessari tenir la capacitat d’introduir nous mòduls per aconseguir 
satisfer al màxim les peticions dels usuaris i ajustar al màxim l’aplicació a 
les seves necessitats perquè pugui gestionar el seu club  
Stakeholders Promotor 
Fit Criterion S’utilitzarà tecnologia a nivell d’aplicacions web que permeti una escabilitat 
important del software 
Satisfacció del client 4 
Insatisfacció del client 3 
Prioritat Mitja 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
9.2.8 Requisits de suport i mantenibilitat 
 
Requisit # 15 
Descripció Els usuaris podran rebre suport immediat usant un formulari de contacte o 
per telèfon 
Justificació Els usuaris han de poder contactar amb el creador del software si tenen 
qualsevol problema o dubte amb l’aplicació 
Stakeholders Club, Coordinador, Entrenadors 
Fit Criterion L’aplicació tindrà un formulari de contacte enllaçat directament al correu 
electrònic del promotor, així com un telèfon de contacte per si el dubte és 
urgent 
Satisfacció del client 4 
Insatisfacció del client 5 
Prioritat Alta 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
Requisit # 16 
Descripció L’aplicació ha de poder rebre i permetre implantacions ràpides de 
actualitzacions, millores o correccions d’error 
Justificació És molt important mantenir un suport d’actualitzacions del software per 
donar una major solidesa, corregir possibles errors o modificar certes 
funcionalitats en busca d’un millor rendiment 
Stakeholders Club, Coordinador, Entrenadors 
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Fit Criterion L’aplicació rebrà actualitzacions que no tardaran més de 1hora en deixar el 
sistema inactiu, i es realitzaran en un horari que s’informarà als clubs perquè 
no afecti al seu servei 
Satisfacció del client 3 
Insatisfacció del client 3 
Prioritat Mitja 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
9.2.9 Requisits d’adaptabilitat 
 
Requisit # 17 
Descripció El sistema ha de suportar en tot moment els navegadors més usats 
(Chrome, Firefox, Internet Explorer) 
Justificació L’usuari ha de poder utilitzar el seu navegador de confiança, tot i que se li 
recomanarà el ús de Chrome o Firefox quant es procedeixi a la 
implementació del software en el club 
Stakeholders Coordinador, Entrenadors 
Fit Criterion Es dissenyarà el sistema de forma que accepti els navegadors més usats 
des d’un principi 
Satisfacció del client 3 
Insatisfacció del client 3 
Prioritat Baixa 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
Requisit # 18 
Descripció El sistema ha de poder utilitzar-se des de qualsevol sistema operatiu 
Justificació L’usuari ha de poder utilitzar el seu sistema operatiu de confiança que té 
instal·lat al seu PC 
Stakeholders Coordinador, Entrenadors 
Fit Criterion Al ser un sistema Online l’aplicació serà accessible des de qualsevol 
sistema operatiu 
Satisfacció del client 3 
Insatisfacció del client 3 
Prioritat Baixa 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
Requisit # 19 
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Descripció El sistema ha de poder-se utilitzar en qualsevol dispositiu (PC/MAC, Tablet 
i SmarthPhones) 
Justificació Els usuaris han de poder utilitzar l’aplicació des del dispositiu que per ells 
sigui més fàcil accedir i introduir dades. Dins les iteracions del projecte està 
prevista la implementació d’una versió per tablets i smartphones 
Stakeholders Coordinador, Entrenadors 
Fit Criterion L’aplicació es dissenyarà de manera responsiva perquè es pugui accedir 
des de qualsevol dispositiu, i es treballarà per implementar una versió 
adaptada exclusivament per tablets i smartphones 
Satisfacció del client 4 
Insatisfacció del client 4 
Prioritat Mitja 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
9.2.10 Requisits de Seguretat i Accés 
 
Requisit # 20 
Descripció El sistema disposarà d’usuaris i contrasenya únics per cada club 
Justificació Els usuaris han de poder protegir les seves dades i configuracions 
Stakeholders Coordinador, Entrenador 
Fit Criterion El sistema estarà dissenyat perquè cada club tingui un usuari amb 
contrasenya única com a coordinador i aquest pugui introduir nous usuaris 
(Entrenadors) únics per aquell club 
Satisfacció del client 2 
Insatisfacció del client 5 
Prioritat Alta 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
Requisit # 21 
Descripció Els diferents rols d’usuari disponibles per utilitzar l’aplicació han d’estar 
protegits amb usuari i contrasenya única amb els permisos necessaris per 
executar els casos d’ús corresponents 
Justificació Cal restringir l’ús de funcionalitats privilegiades de l’aplicació segons els rols 
i organigrama dels clubs, donant el mateix poder de decisió i acció que es 
té a nivell estructural 
Stakeholders Club, Coordinador, Entrenador 
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Fit Criterion El sistema estarà dissenyat perquè cada club tingui un usuari amb 
contrasenya única com a coordinador i aquest pugui introduir nous usuaris 
(Entrenadors) únics per aquell club 
Satisfacció del client 2 
Insatisfacció del client 5 
Prioritat Alta 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
9.2.11 Requisits legals 
 
Requisit # 22 
Descripció El tractament de la informació personal dels usuaris d’un club (Coordinador, 
Entrenadors, Jugadors) ha de complir les lleis referents al tractament de 
dades personals LOPD (Llei Orgànica de Protecció de Dades) 
Justificació El sistema ha de seguir les lleis del país i el tractament de dades personals 
sempre és un tema que cal cuidar amb cura i mesura 
Stakeholders Promotor 
Fit Criterion Es comprovarà que el sistema segueix la LOPD en l’ús i tractament de 
dades personals 
Satisfacció del client 1 
Insatisfacció del client 4 
Prioritat Alta 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
 
9.2.12 Requisits d’estandarització 
 
Requisit # 23 
Descripció El sistema ha de complir els estàndards W3C de pàgines web 
Justificació El sistema s’ha de poder usar en qualsevol plataforma compatible amb els 
estàndards W3C 
Stakeholders Promotor 
Fit Criterion Es consultaran i es seguiran els estàndards de W3C en la implementació i 
disseny del software 
Satisfacció del client 1 
Insatisfacció del client 3 
Prioritat Mitjana 
Història 11/03/2015: Definició del requisit 
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10 Planificació Inicial 
 
Un cop superada la fase GEP del projecte i havent tornat a reprendre la planificació inicial 
s’han produït diversos canvis al respecte, ja que inicialment la planificació que es va entregar 
al document final del GEP estava poc detallada i enfocava un espai de temps més gran del 
finalment previst. Així doncs, s’ha estructurat de nou el projecte, en 4 fases (GEP inclòs) i 
s’ha detallat cadascuna d’aquestes fases amb les tasques a realitzar, la seva duració, i els 
requeriments previs per iniciar cada tasca. 
 Fase Inicial 
Aquesta fase és el treball realitzat durant el curs GEP, on es comença planificar el 
projecte, determinant els objectius, el seu abast, es començar a treballar en les 
possible solucions que es volen desenvolupar per assolir els objectius i els seus 
costos econòmics i es planifica com serien les següents etapes del projecte. Aquesta 
fase té una durada estipulada de 90h 
 
 Fase d’Anàlisi i Disseny 
Aquesta fase té una durada aproximada de 1 mes i en ella es comença a especificar 
tots els requisits funcionals i no-funcionals que ha de complir l’aplicació a 
desenvolupar per a cobrir les necessitats del client i la Base de Dades que 
emmagatzemarà tot el volum de dades que es generi. En aquesta fase també 
s’especificarà la GUI de l’aplicació, es decidirà la tecnologia que finalment s’utilitzarà 
per implementar el projecte i es valoraran els riscos i l’impacte social i econòmic que 
tindrà el projecte.  
Les diferents iteracions presents en aquesta fase del projecte són les següents: 
o Estat de l’art (Estudi de mercat) 
o Especificació dels models de dades 
o Anàlisis de requisits 
o Valoracions i presa de decisions 
o Disseny GUI 
 
 Fase Implementació 
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En aquesta fase s’implementarà la API de l’aplicació web i el disseny prèviament 
especificat de la GUI de l’aplicació. També es desenvoluparan i s’aplicaran els testos 
unitaris i es faran diferents proves d’usabilitat i rendiment un cop desplegada 
l’aplicació en el servidor. Aquesta fase tindrà una durada aproximada de 2 mesos. 
Les diferents iteracions presents en aquesta fase del projecte són les següents: 
o Implementació BD i Panell Admin de Django 
o Implementació API 
o Implementació GUI Login 
o Implementació GUI Menú Principal 
o Implementació GUI Gestió Coordinador 
o Implementació GUI Gestió Entrenador 
o Desplegament + Testos Usabilitat i de Rendiment 
En cadascuna d’aquestes iteracions es realitzaran les tasques d’anàlisis, 
implementació, tests i preparació de la següent iteració. 
 
 Fase Final 
En aquesta fase es realitzarà una petita DEMO al C.E Riudebitlles per conèixer les 
sensacions i acceptació de l’eina per part del club esportiu i poder definir en les 
conclusions finals el treball futur de l’aplicació web. També serà la etapa en que es 
preparà la memòria del projecte i la seva presentació. 
A continuació podem observar les diferents iteracions i tasques, i la seva estimació, que es 
realitzaran en les tres fases posteriors al curs GEP 
FASE:  ANÀLISI I DISSENY 
Iteració:  Estat de l’art 
Tasques Estimació (hores) 
Estudi de mercat  4h 
Anàlisi mercat + DAFO 2h 
Iteració:  Especificació model de dades 
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Tasques Estimació (hores) 
Especificació BD 6h 
Iteració:  Anàlisi de requisits 
Tasques Estimació (hores) 
Especificació requisits funcionals 12h 
Especificació requisits no funcionals 4h 
Iteració:  Valoracions i presa de decisions 
Tasques Estimació (hores) 
Valoració i especificació metodologia 2h 
Modificar planificació 4h 
Valoració riscos 5h 
Valorar impacte social i econòmic 3h 
Informar-se d’Aspecte legals (lleis) 3h 
Valoració tecnologia 3h 
Tutorials de les tecnologies a utilitzar 35h 
Iteració:  Disseny de la GUI 
Tasques Estimació (hores) 
Especificació i disseny de la GUI 25h 
Disseny mapa navegacional APP 5h 
FASE:  IMPLEMENTACIÓ 
Iteració:  Implementació BD i Panell Admin Django 
Tasques Estimació (hores) 
Anàlisi 3h 
Implementació 8h 
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Tests 4h 
Preparació següent iteració 1h 
Iteració:  Implementació API 
Tasques Estimació (hores) 
Anàlisi 10h 
Implementació 100h 
Tests 35h 
Preparació següent iteració 1h 
Iteració:  Implementació GUI Login 
Tasques Estimació (hores) 
Anàlisi 2h 
Implementació 10h 
Tests 2h 
Preparació següent iteració 1h 
Iteració:  Implementació GUI Menú Principal 
Tasques Estimació (hores) 
Anàlisi 2h 
Implementació 25h 
Tests 5h 
Preparació següent iteració 1h 
Iteració:  Implementació GUI Gestió Coordinador 
Tasques Estimació (hores) 
Anàlisi 2h 
Implementació 35h 
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Tests 7h 
Preparació següent iteració 1h 
Iteració:  Implementació GUI Gestió Entrenador 
Tasques Estimació (hores) 
Anàlisi 2h 
Implementació 30h 
Tests 6h 
Preparar següent iteració 1h 
Iteració:  
Desplegament + Testos Unitari i 
Rendiment 
Tasques Estimació (hores) 
Anàlisi 2h 
Implementació 8h 
Tests 2h 
Preparació següent iteració 1h 
FASE:  FINAL 
Tasques Estimació (hores) 
Memòria del projecte 20h 
Presentació del Projecte 15h 
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Estimació total 
 
 
FASE ESTIMACIÓ (HORES) 
Fase Inicial (GEP) 90h 
Fase Anàlisi i Disseny 113h 
Fase Implementació 307h 
Fase Final 35h 
  
Càrrega de Treball Total TFG 545h 
 
10.1 Estimació de costos i recursos 
 
Per determinar el pressupost del projecte existeixen una sèrie de variables a tenir en compte. 
Per una banda tenim els recursos materials, on s’englobaran tots els costos d’estructura; 
aquests costos poden ser directes o indirectes: 
 
 Directes 
Com a eina de treball utilitzaré el meu propi portàtil, per tant no hi haurà un cost 
d’estructura directe en la producció, tot i que si que estimaré el cos del seu ús i  
desgast. Tampoc s’estimarà el cost del lloguer d’una oficina, ja que al realitzar el 
disseny i desenvolupament del projecte jo sol, considero com a espai de treball 
suficient l’estudi de casa meva. Tot i això els costos de llum i aigua es tindran en 
compte en els costos indirectes.  
El cost del lloguer del hosting on tindrem el nostre servidor i la base de dades de 
producció, així com el domini de l’aplicació web, no ho inclourem en aquesta part, ja 
que tot i ser un cost directe del projecte, durant el desenvolupament d’aquest es 
treballarà en un entorn local, i per tant aquest cost es tindrà en compte un cop el 
projecte estigui realitzat per determinar el cost del servei. 
 
 Indirectes 
Aqui tindrem en compte precisament els costos de llum, aigua i telèfon, i l’internet 
utilitzat per les diferents consultes i proves a producció realitzades 
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Per altra banda, també caldrà tenir en compte els recursos humans necessaris per 
dissenyar i implementar el projecte. En aquest cas, per realitzar correctament el projecte en 
el temps estipulat caldrien 3 rols de tècnics: 
 
 Analista 
Serà l’encarregat d’analitzar les necessitats dels clubs esportius per a poder 
especificar la Base de Dades, necessària per emmagatzemar tota la informació, i les 
funcionalitats que haurà de tenir l’aplicació web 
 
 Dissenyador  
S’encarregarà de dissenyar tota la GUI de l’aplicació i mirar de que sigui al màxim de 
usable i fàcil possible tenint en compte el perfil d’usuaris que l’utilitzaran 
 
 Programador 
Implementarà totes les funcionalitats i disseny de l’aplicació 
 
Com he explicat anteriorment, en aquest projecte inicialment només estaré jo formant part 
de l’equip tècnic, així que en l’estimació de costos s’analitzaran totes les tasques, definides 
anteriorment en la planificació, amb un cost de 10€/h, considerant-me informàtic sense el 
títol d’enginyer encara. 
 
En la següent taula hi trobem exposats tots els costos del projecte que s’extreuen de la 
planificació. No he tingut en compte les hores de la Fase Inicial (GEP) ja que considero que 
va ser una primera aproximació i visió del projecte, que un cop començat de nou en la Fase 
d’Anàlisi i Disseny s’ha treballat més a fons i replantejat des d’un inici: 
 
Concepte Preu per unitat Quantitat Preu total 
Tècnic informàtic 10€/h 455 h 4550,00 € 
Desgast PC 20€/mes 3 mesos 60,00€ 
Llum 40€/mes 3 mesos 120,00€ 
Aigua 25€/mes 3 mesos 75,00€ 
Telèfon i ADSL 32€/mes 3 mesos 96,00€ 
Total - - 4901,00€ 
  
   
10.2 Diagrama de Gant 
Figura 12: Diagrama de Gant 
 
Llegenda 
 FASES 
 ITERACIONS 
 TASQUES 
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11 Disseny de la interfície  
 
En el disseny de la interfície de tota aplicació web trobem per una banda l’aspecte visual i 
per altra les relacions existents entre les diferents pantalles de l’aplicació. En les seccions 
següents descriure el disseny seguit en les pantalles de l’aplicació, l’adaptació realitzada 
perquè aquests dissenys estiguin adaptats a qualsevol tipus de dispositiu des del que es 
vulgui accedir a l’aplicació, i finalment les relacions existents entres les diferents pantalles 
mitjançant mapes de navegabilitat 
 
11.1 Captures de pantalla 
 
Per definir l’aspecte visual que tindrà la nostra aplicació web i fer un primer disseny de com 
es situaran els diferents elements en cada una de les pantalles segons les necessitats de 
l’usuari, he utilitzat inicialment un programa anomenat Balsamiq MockUps. Aquest programa 
permet realitzar MockUps amb un petit grau de detall que serveixen per tenir una referencia 
inicial de com ha de ser el disseny de la interfície, i indicar-hi els elements que han de contenir 
cada pantalla, especificant la seva forma i posició. 
 
 
Figura 13: Pantalla de login inicialment plantejada 
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Aprofitant però, que el disseny de la interfície era la última part de la Fase 2 de la planificació 
i que en la Fase 3 es duia a terme la seva implementació i per d’aquesta manera optimitzar 
aquestes tasques, s’ha optat per realitzar MockUps reals de les pantalles de l’aplicació web, 
aprofitant sobretot les eines de desenvolupament que ofereix el navegador google Chrome 
que permet editar l’HTML i CSS de les pantalles i veure el resultat a temps real. 
A continuació, podem observar els dissenys dels principals casos d’ús de l’aplicació. 
Destacar que en el disseny s’ha tingut en compte els requisits no funcionals esmentats 
anteriorment, intentant que l’usuari es senti còmode utilitzant l’aplicació, que aquesta li sigui 
amigable, i que la seva navegabilitat sigui fàcil i entendible 
 
 Pàgina inicial: login i contacte 
 
 
Figura 14: MockUp de la vista de login 
 
En la figura 14 podem observar el formulari d’inici de sessió que haurà d’omplir l’usuari per 
accedir a l’aplicació. Aquesta pàgina serà pública i usuaris que no siguin de l’aplicació també 
hi tindran accés. Per aquest motiu en el “footer” s’han posat enllaços per si algun usuari està 
interessat en contactar amb GClub per utilitzar el seu servei (vista en la següent figura),  així 
com la possibilitat de seguir les novetats i noticies en el Facebook i Twitter de GClub 
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Figura 15: MockUp de la vista de contacte 
 
 Pàgina administració: login i funcionalitats 
 
 
Figura 16-: MockUp de la vista de login administrador 
 
Com he exposat anteriorment i podem observar en la figura 16, l’aplicació tindrà un usuari 
administrador que des de la seva interfície d’administrador serà l’encarregat d’afegir un nou 
Club i el seu Coordinador en l’aplicació (veure figures següents), així com controlar les 
habilitats que caldrà avaluar de cada jugador  
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Figura 17: MocKUp de la vista afegir un nou coordinador (editar serà igual) 
 
 
Figura 18: MocKUp de la vista afegir un nou club (editar serà igual) 
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 Aplicació (usuari: coordinador) 
 
 
Figura 19: MocKUp de la vista llista de jugadors del club 
 
En la figura 19 es pot veure el disseny general que tindrà l’aplicació, amb una barra de 
navegació des de la qual l’usuari podrà accedir a les diferents funcionalitats de l’aplicació, i 
unes llistes paginades amb la informació de cada secció, des de la que es podrà accedir 
fàcilment a la consulta/edició/eliminació de cada element, així com a un formulari per afegir-
ne un de nou (figures a continuació) 
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Figura 20: MocKUp de la vista llista d’entrenadors del club 
 
 
Figura 21: MocKUp de la vista afegir una nova categoria 
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Figura 22: MocKUp de la vista consultar jugador 
 
 
Figura 23: MocKUp de la vista editar dades Entrenador 
 
En la figura 23 podem observar que les funcionalitats disponibles en la barra de navegació 
són només 2. Aquest és el disseny i les funcionalitats que es trobarà l’usuari-entrenador, que 
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haurà creat el coordinador del club, quant entri a l’aplicació. Des de la pestanya de la barra 
superior a la dreta, podrà modificar el seu perfil(figura) o finalitzar la sessió. 
 
11.2 Responsive Design 
 
Degut a la explosió de ventes de smartphones i tablets en el mercat actual, existeix més 
diversitat que mai de formats de pantalla. Segons l’informe “Predicciones de Tecnologia, 
Medios de Comunicación y Telecomunicaciones 2015” que publicava el diari “El País” al mes 
de Març, les ventes de smartphones supera tan en unitats com en ingressos a les del conjunt 
de sectors del PC, televisors i videoconsoles i és un mercat que no para d’augmentar. 
Aquesta situació obliga als desenvolupadors web a adaptar els seus dissenys a aquests 
dispositius i es on apareix el que s’anomena Responsive Design i que ara està molt de 
moda. El Responsive Design consisteix en crear pàgines o aplicacions web que puguin ser 
visualitzades en qualsevol tipus de dispositiu, sense tenir una versió per cada un, sinó una 
sola web que s’adapti a tots ells. 
Aquest aspecte s’ha tingut en compte alhora de dissenyar la interfície de GClub, i gràcies al 
framework CSS Bootstrap, que permet fer dissenys responsius utilitzant mediaqueries i 
classes adaptades segons el tamany de la pantalla, s’ha aconseguit realitzar un disseny 
simple, però atractiu i útil per a qualsevol dispositiu des de el qual es vulgui accedir a 
l’aplicació. 
 
Aquest aspecte és fonamental en la primera part de la implementació de GClub, ja que al no 
tenir inicialment aplicacions mòbil/tablets amb el comportament típic d’aquestes aplicacions, 
era molt important tenir un disseny adaptable a tot tipus de dispositiu per oferir al client la 
possibilitat d’accedir-hi com es senti més còmode. 
 
En aquest disseny responsiu inicial, bàsicament el que s’ha intentat és que en tots els 
dispositius totes les parts de la interfície de l’aplicació es vegin correctament adaptant el 
disseny a les característiques de cada dispositiu. 
A continuació podem observar el disseny que tindria GClub a través d’un dispositiu mòbil 
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Figura 24: MocKUp de la vista llista Entrenadors (Mobile) 
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11.3 Mapa navegabilitat 
 
 Navegabilitat Login Públic: 
En la següent figura podem observar la navegabilitat de la pàgina de Login, que com he 
comentat anteriorment és pública i permet a l’usuari loguejar-se o contactar amb GClub per 
utilitzar el servei 
 
Figura 25: Navegabilitat de la pàgina de Login 
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 Navegabilitat Aplicació (usuari loguejat) 
Primer de tot, i per simplificar l’exposició de les diferents navegabilitats que hi ha en 
l’aplicació, s’exposen a continuació les navegabilitats presents en totes les pàgines de 
l’aplicació (un cop loguejat l’usuari) disponibles en la part superior, a la barra de navegació, 
i a la part inferior, en el footer de la pàgina 
 
 
Figura 26: Navegabilitat de la Barra de Navegació 
 
 
Figura 27: Navegabilitat del Footer 
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La resta de navegabilitats són les següents: 
Figura 28 : Navegabilitat de la gestió de Jugadors 
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Figura 29 : Navegabilitat de la gestió d’Entrenadors 
Figura 30 : Navegabilitat de la gestió de Categories  
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Figura 31 : Navegabilitat de la gestió d’Equips 
Figura 32 : Navegabilitat de la gestió d’Avaluacions 
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12 Arquitectura del sistema 
 
El sistema implementat és una aplicació web que segueix en un principi el clàssic patró 
d’arquitectura del software Model-Vista-Controlador (MCV) que separa les dades, la lògica 
de negoci i la lògica de la presentació, buscant facilitar la feina a l’hora de desenvolupar 
aplicacions i el seu posterior manteniment. Dic que segueix en un principi, perquè 
l’arquitectura del sistema bé molt determinada pel framework utilitzat, en aquest cas Django,  
framework OpenSource que utilitza una modificació molt interessant, creada pels mateixos 
desenvolupadors, de l’arquitectura clàssica MVC, adaptant-la a una arquitectura MTV (Model 
Template View). Les característiques principals d’aquest patró són les següents:  
 
 Model 
És la capa d’accés a la base de dades. Aquesta capa conté tota la informació sobre 
les dades: com accedir a aquestes, com validar-les, quin és el comportament que 
tenen i les relacions existents entre elles. Defineix les dades emmagatzemades en 
forma de classes de Python, i cada tipus de dada que ha de ser emmagatzemada es 
troba en una variable amb certs paràmetres i mètodes.  
A través d’un arxiu de configuració, settings.py, Django permet configurar d’una 
manera molt fàcil i ràpida la configuració de la Base de Dades. En el mateix arxiu, 
Django permet instal·lar les diferents aplicacions pròpies que tindrà el sistema en 
forma de mòduls, que explicaré més endavant, i en porta algunes instal·lades per 
defecte com l’Api de Django, una biblioteca molt potent per l’accés a la BD. 
En resum, permet indicar i controlar el comportament de les dades 
 
 View 
Les vistes es presenten com a funcions Python i tenen el propòsit de determinar 
quines dades seran visualitzades i quines plantilles s’utilitzaran per mostrar-les. 
Serien els controladors en el patró MCV, encarregades de fer de pont entre els models 
de dades i la lògica de presentació a l’usuari. Per a poder utilitzar les vistes 
corresponents segons les peticions del usuari, Django posseeix un mapeig de URLs, 
anomenat URLConf, que permet controlar el desplegament de les vistes segons la 
URL que el usuari sol·liciti. 
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Django també té un potent ORM (Object Relation Model) que permet escriure codi 
Python enlloc de SQL per realitzar les consultes a la base de dades que necessiti fer 
la vista, que retornen una QuerySet, llista d’objectes d’un model determinat, amb les 
dades sol·licitades. 
En resum, les vistes en Django s’utilitzen com a controladors, sent les encarregades 
de gestionar les dades no de mostrar-les 
 
 Template 
Les plantilles són les encarregades d’organitzar per la presentació al navegador web 
les dades que envien les Vistes. Les plantilles son bàsicament pàgines HTML (amb 
CSS, Javascript...) amb algunes etiquetes Django que permeten que les pàgines 
siguin més flexibles pels dissenyadors de front-end 
En aquesta capa del sistema utilitzaré un altre Framework, anomenat Angular JS, 
que treballa al costat del client i permet fer molt més dinàmica l’aplicació, ja que 
estructura, organitza i permet escriure el codi d’aquesta part d’una manera més 
eficient i ràpida. En l’apartat de “Tecnologia utilitzada” detallaré més a fons les 
possibilitats que em dóna aquest framework OpenSource i com l’he utilitzat 
 
A continuació podem observar d’una manera molt simple i visual l’arquitectura del sistema 
seguint el patró arquitectònic MTV del framework DJango: 
 
 
Figura 33 : Arquitectura MTV de Django 
 
Aplicacions 
Com he comentat en l’apartat del model, una de les característiques més importants de 
Django és que els Models i les Vistes estan emmagatzemades dins l’estructura del projecte 
en aplicacions. En aquestes aplicacions tindrem la descripció de les dades del nostre sistema 
així com les diferents funcionalitats que permetrà realitzar. En el meu cas, per fer més 
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entendible i sobretot més escalable l’estructura del projecte, he implementat dues 
aplicacions: 
 
1) GClub_Platform: 
Aquesta aplicació és l’encarregada d’emmagatzemar tot el model de dades que tindrà 
el projecte. Les vistes implementades són senzilles i s’utilitzen bàsicament per portar 
a l’usuari a la template necessària, segons la URL indicada, passant alguna dada a la 
plantilla en cas de que sigui necessària. 
 
2) GClub_Api: 
Aquesta aplicació és una de les característiques més importants del sistema 
implementat. Per a poder tenir totes les funcionalitats centralitzades en un nucli que 
permeti l’escalabilitat i el manteniment del sistema d’una manera pràctica i senzilla 
s’ha decidit implementar una API pròpia, que sigui l’encarregada de realitzar totes les 
peticions a la Base de Dades. Per a implementar aquesta API s’ha utilitzat el 
framework que Django té preparat per aquests casos, anomenat Django Rest 
Framework. Aquest framework bàsicament ajuda a construir APIs WEB sota 
l’arquitectura REST(Representational State Transfer) i posa a disposició una sèrie de 
vistes genèriques, que en Django s’implementen com a classes per aprofitar al màxim 
les avantatges de la programació orientada a objectes i serveixen per comunicar-se 
amb la Base de Dades, i serialitzadors per convertir les dades rebudes o enviades al 
servidor en el format que més ens interessi. 
En resum, GClub_Api és l’aplicació encarregada dins el sistema de realitzar la 
comunicació amb la Base de Dades i realitzar les peticions sol·licitades per l’usuari a 
través de les seves Vistes 
 
En la següent figura, podem observar l’estructura general de les 3 capes del sistema, amb 
les parts de cada aplicació que s’encarreguen de realitzar les tasques en cada capa: 
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Figura 34 : Arquitectura general del sistema segons el patró MTV de Django 
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12.1 Diagrama de capes 
 
A continuació podem observar els diagrames de les tres capes de l’arquitectura definida 
anteriorment. En un diagrama de capes s’identifiquen els components primaris i les unitats 
funcionals del disseny, juntament amb les seves interdependències. 
 
Capa Models 
 
Figura 35 : Diagrama de la capa de model 
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Capa Views 
Figura 36: Diagrama de la capa Views 
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Capa Templates 
Figura 37: Diagrama de la capa Templates  
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12.2 Diagrames de seqüència 
 
A continuació hi ha el desenvolupament intern d’alguns casos d’ús de l’aplicació on podrem 
observar el funcionament que segueix el sistema per a realitzar-los correctament i donar la 
resposta esperada a l’usuari. Els casos d’ús escollit per explicar el funcionament a nivell 
intern de l’aplicació són “Login de l’usuari”, “Afegir entrenador”, “Consultar entrenadors” i 
“Afegir avaluació de jugador”. He escollit precisament aquests 4 perquè crec que eren els 
que representaven en gran part les diferents funcionalitats que ofereix l’aplicació a l’usuari: 
loguejar-se, afegir elements, consultar-los per poder també editar-los, i com a suplement, 
afegir avaluacions estadístiques de cada jugador per anar omplint el seu historial futbolístic 
 
 Login 
Figura 38 : Diagrama de seqüència del login al sistema 
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 Afegir_entrenador 
Figura 39 : Diagrama de seqüencia d’afegir un entrenador al sistema 
  
 
 
 
97 
 Consultar_entrenadors 
Figura 40: Diagrama de seqüència de consultar els entrenadors del club 
 
 Avaluar_jugador 
Figura 41 : Diagrama de seqüencia d’afegir una nova avaluació d’un jugador al sistema 
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13 Tecnologia utilitzada 
 
 
 
 
Es un framework web d’alt nivell de codi obert escrit en Python, que permet construir 
aplicacions web molt més ràpid i amb menys codi d’una forma amigable.  
Django impulsa el desenvolupament de codi net al promoure bones pràctiques de 
desenvolupament web i proporciona una sèrie d’eines per facilitar la creació de pàgines 
seguint els principis DRY (Don’t Repeat Yourself) per evitar la duplicitat en les línies de codi 
i invertir el menor temps  i esforç possible. Es podria classificar com a part de la tercera 
generació del desenvolupament web: 
 
 
Figura 42 : Evolució llenguatges desenvolupament web 
 
No entraré en detall de com funciona el framework ja que l’he explicat en l’apartat anterior 
d’arquitectura del sistema, i com l’he utilitzat. Només vull afegir que l’he utilitzat perquè és 
un dels frameworks més nous i potents actuals en el desenvolupament d’aplicacions webs, 
i que utilitza Python, un llenguatge de programació amb molta sortida laboral actualment, i 
per això m’interessava aprendre. 
 
Una de les grans virtuts de Django és que compta amb una gran comunitat activa de 
desenvolupament i disposa d’una documentació molt completa, inclús per principiants. 
Llocs web importants que utilitzen el framework Django: 
 
 Google 
 Yahoo 
 Discovery Comunication 
 Instagram 
 Pinterest 
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 National Geographic 
 Walt Disney 
 The New York Times 
 Mozilla Fundation 
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Es un framework de Javascript de codi obert, mantingut per Google, que conté un conjunt 
de llibreries útils pel desenvolupament d’aplicacions web del costat del client. L’objectiu 
principal és que els desenvolupadors de front-end puguin produir un HTML que de manera 
declarativa generi aplicacions que siguin fàcils d’entendre. 
Disposem de plantilles que estenen el vocabulari del codi HTML amb noves directrius i 
etiquetes per proporcionar la introducció de lògica en la representació de la nostra informació 
Utilitza una arquitectura per estructura les dades semblant al MCV: 
 Scope 
Es el responsable de detectar els canvis en el model i proporcionar el context a les 
plantilles. En els scopes es guarda la informació dels models que es representa en la 
vista. 
 Controladors 
Es la part del framework amb tota la lògica que s’utilitza per comunicar els models 
amb les vistes. S’encarreguen de inicialitzar i modificar la informació que contenen els 
scopes en funció de les necessitats de l’aplicació 
 Models 
És la part on trobem les dades 
 
Característiques 
 Client-side template 
El sistema de plantilles en AngularJS és diferent a l’utilitzat en altres frameworks. 
Generalment el servidor és l’encarregat d’ajuntar la plantilla amb les dades i tornar el 
resultat al navegador. En AngularJS el servidor proporciona els continguts estàtics 
(plantilles) i la informació que es representarà (models) i és el client l’encarregat 
d’ajuntar la informació del model amb la plantilla per generar la vista 
 
<div ng-app> 
    <ul ng-controller='ExampleController'> 
        <li ng-repeat="contacto in contactos"> 
            {{contacto.nombre}} ({{contacto.telefono}}) 
        </li>   
    </ul> 
</div> 
 
function ExampleController($scope) { 
     $scope.contactos = [ 
         {nombre: 'Jose', telefono: '876542341'}, 
         {nombre: 'Juan', telefono: '234541233'}, 
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         {nombre: 'Marta', telefono: '784598624'}, 
         {nombre: 'Luis', telefono: '45798412'} 
     ]; 
} 
 
 
 Data binding: 
Amb AngularJS es pot sincronitzar el model i la vista automàticament utilitzant certes 
directives (ex: ng-model) del framework. Aquesta sincronització és bidireccional, ja 
que la informació es sincronitza tant si canvia el valor en la vista com si ho fa en el 
model 
 
<div ng-app> 
    <div ng-controller='BindingController'> 
        <h3>Nuevo contacto</h3> 
        <input type='text' ng-model="contacto.nombre" placeholder='Nombre'/> 
         
        <h3>Datos del nuevo contacto</h3> 
        <p>Nombre: {{contacto.nombre}}</p> 
        <button ng-click='default()'>Datos de prueba</button>  
    </div> 
</div> 
 
 Directives 
Les directives són la característica més important d’aquest framework. Gràcies a elles 
es pot estendre la sintaxis del HTML i donar-li el comportament que desitgem. Es 
poden crear directives a nivell d’element, atribut, de classe i de comentari. 
Com a exemple, una directiva anomenada ‘focusable’ que permet modificar el 
comportament d’inputs: 
 
<div ng-app='app'> 
    <div> 
        <input type='text' placeholder='Haz clic aquí' focusable /> 
    </div> 
</div 
angular.module('app', []) 
    .directive('focusable', function() { 
        return { 
            compile: function(element, attrs) { 
                element.bind('focus', function() { 
                    element.addClass('focused');  
   }); 
   element.bind('blur', function() { 
                     element.removeClass('focused');   
                    }); 
            } 
        } 
     }); 
 
 Filters 
Els Filters permeten modificar el mode en que es presentarà la informació al usuari. 
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{{ expresion | filter }} 
On expresión pot ser qualsevol tipus de expressió en AngularJS, com una variable 
del $scope, i filtre, el nom del filtre que li volem aplicar a l’expressió 
Els Filtres es poden crear o es poden utilitzar filtres ja implementats 
 
<div ng-app='filterExampleApp'> 
    <p ng-controller='FilterExampleController'> 
        {{text | toUpperCase}}        
    </p> 
</div> 
 
angular.module('filterExampleApp', []) 
    .filter('toUpperCase', function() { 
        return function(text, length, end) { 
            if(text) { 
                return text.toUpperCase();    
            } 
        } 
    }); 
function FilterExampleController($scope) { 
    $scope.text = 'esto es un texto de prueba';    
} 
 
 Services 
Són els encarregats de comunicar-se amb el servidor per enviar i obtenir informació 
que després serà tractada pels controladors per mostrar-la en les vistes. 
Es poden dividir en tres tipus de categories: Services, factories i providers. 
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És el framework de Twitter que permet crear interfícies web amb CSS i Javascript que 
adapten la interfície fàcilment segons el tamany del dispositiu en el que es visualitza, utilitzant 
el Responsive Design. 
Els dissenys creats per Bootstrap destaquen per la seva simplicitat, neteja i que són molt 
intuïtius; aquests fets els hi dona molta agilitat a l’hora de carregar-se i/o adaptar-se a altres 
dispositius 
 
Una de les característiques importants d’aquest framework es que porta molts elements amb 
estils predefinits, fàcils d’implementar com ara botons, menús desplegables, formularis o 
plantilles senceres, i integra JQuery per oferir finestres i tooltips dinàmics 
 
En definitiva, és una eina molt útil per a programadors, ja que per aquests una de les parts 
més complicades és la maquetació i disseny de les aplicacions web i Bootstrap és una gran 
solució a aquesta dificultat. També destaca per tenir una gran documentació amb exemples 
per tots els estils disponibles a la seva web 
Exemples d’estils Boostrap: 
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Llocs web importants que utilitzen el framework Bootstrap: 
 
 Twitter 
 NASA 
 MSNBC 
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Less s’utilitza com a ampliació al CSS, però a diferència d’aquest funciona com un 
llenguatge de programació, permetent l’ús de variables i funcions per accelerar i enriquir 
els estils en un lloc web 
L’he utilitzat per estructura i dividir la part de CSS del projecte en parts diferenciades 
segons la utilitat, i per crear funcions evitant duplicar codi 
 
 
Per emmagatzemar el codi font del projecte s’ha utilitzat el servei d’allotjament Bitbucket 
com a repositori Mercurial. L’eina amb la qual he anat actualitzant les versions del codi ha 
sigut el Tortoise Hg  
 
 
Tota la documentació generada del projecte l’he emmagatzemat en documents a nivell local 
en el propi PC i en memòries externes (USB), i a nivell web he utilitzat el servei 
d’emmagatzement DropBox per tenir una carpeta al Cloud amb tota la documentació del 
projecte 
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14 Proves 
 
Una de les parts més importants en el transcurs del desenvolupament de tot projecte 
software són les proves, ja que són necessàries i imprescindibles per assegurar les 
funcionalitats i la qualitat del sistema. 
Existeix una gran varietat de tipus de proves per garantir el correcte funcionament del 
sistema. En aquest cas he considerat necessari tenir en compte els 3tipus bàsics de testos 
en tot projecte software: testos unitaris, testos d’integració i testos d’usabilitat. 
 
14.1 Proves unitàries 
 
Els testos unitaris tenen la principal funció de comprovar el correcte funcionament d’un mòdul 
del codi de forma individual, comprovant que cada mòdul funciona correctament per separat, 
amb el resultat esperat en cada un dels casos provats. 
En el meu cas he realitzat dos tipus de testos unitaris, un per verificar totes les views 
(funcionalitats) de l’aplicació GClub_Platform i l’altre per comprovar les views de l’aplicació 
GClub_API. Per realitzar en el framework Django correctament els testos unitaris, aquests 
s’han de construir en una classe que hereti de TextCase, en un arxiu anomenat test.py dins 
de l’app que es vulgui testejar. Dins la classe hi hauran dos mètodes necessaris en la majoria 
de testos, que són el setUp(), on es crearan els objectes del model necessaris per realitzar 
correctament la prova, i el mètode test_public_pages(), on ‘s’inicialitzaran tots els mètodes i 
views que es vulguin verificar. 
 
A continuació es pot observar dos exemples del tipus de prova unitària sobre les views de 
l’aplicació GClub_Platform que s’ha seguit. En cada test, es mira que la url que sol·licita el 
usuari és correcte i és la mateixa que la que està referenciada en el mòdul URL_CONF, i 
que la resposta del servidor un cop feta la petició és l’esperada. El primer test unitari verifica 
el correcte funcionament del mòdul d’entrenadors, assegurant el correcte funcionament de 
les views coaches(), edit_coach(), new_coach() 
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Figura 43: Test Unitari de les pàgines públiques del mòdul entrenadors 
 
El segon test d’exemple, verifica el correcte funcionament del mòdul de categories, 
assegurant el correcte funcionament de les views categories(), edit_category(), 
new_category(), i segueix el mateix patró que l’anterior amb els mètodes setUp() i 
test_public_pages() 
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Figura 44: Test Unitari de les pàgines públiques del mòdul categories 
 
Pel que fa a les proves unitàries de l’aplicació GClub_API, ja que aquesta és l’encarregada 
principal de interactuar amb el model de dades i crear o rebre Models segons les peticions 
de l’usuari, les proves realitzades, a part de comprovar que les URLs de l’API siguin correctes 
i les mateixes que les de l’URL_CONF, es testejaran els mètodes get, post i puts 
implementats en les Views del framework Django_Rest, i es comprovarà que el resultat 
obtingut en cada cas és l’esperat. 
 
A continuació podem observar els testos realitzats per testejar les funcionalitats de l’API 
implementada en el mòdul d’usuaris 
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Figura 45: Proves unitàries del mòdul users de GClub_API 
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Per falta de temps no s’han pogut implementar les proves unitàries de tots els mòduls de les 
dues aplicacions del nostre projecte. Degut a que el software es troba en fase de 
desenvolupament local, s’ha considerat més oportú arribar a la fase final de la implementació 
de les diferents funcionalitats i el disseny d’aquest, i un cop finalitzada aquesta etapa, abans 
de pujar a producció el sistema, serà el moment més oportú i idoni per implementar tots els 
testos unitaris i realitzar les proves que falten. 
 
14.2 Proves integrals 
 
Els testos integrals són aquells que es realitzen en l’àmbit del desenvolupament de software 
una vegada que s’han realitzat les proves unitàries. El seu objectiu es verificar el correcte 
funcionament de tots els elements unitaris que componen un procés; en definitiva, consisteix 
en realitzar proves per verificar que un gran conjunt de parts de software funcionen juntes. 
Una bona pràctica es realitzar TestCases dels principals casos d’ús de l’aplicació, amb un 
conjunt de precondicions, i passos a seguir amb el seu resultat esperat. 
Aquest tipus de test és molt pràctic en el transcurs del desenvolupament del sistema quant 
s’implementen noves funcionalitats que poden interferir en el conjunt de processos ja 
implementats en l’aplicació. 
Per posar un exemple de Test Case d’un procés on es pugui veure la utilització dels diferents 
mòduls exposats anteriorment en les proves unitàries, a continuació exposaré el cas d’ús de 
crear una nova categoria , i el cas d’ús de editar les dades de l’entrenador d’un club. 
 
Test Case – Crear Categoria  
Precondicions: No hi ha cap usuari loguejat  
Acció Resultat esperat 
Fer Login amb un compte de Coordinador de Club 
L’usuari es logueja correctament i entra dins 
l’aplicació amb les dades del seu club. A dalt a la 
dreta, a la barra de navegació, tindrà el nom del seu 
usuari i podrà editar el seu perfil 
Navegar per la barra de navegació i seleccionar 
Gestió Categories 
Es mostren les categories existents en el Club, si en 
té, i apareix l’opció d’afegir una nova categoria 
Seleccionar afegir nova categoria 
Es mostra un formulari amb els diferents camps a 
omplir per afegir la categoria al sistema 
Seleccionar el botó de crear categoria sense omplir 
cap dada 
El sistema indica els camps que són obligatoris o els 
errors que hi ha 
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Entrar totes les dades correctes per a crear una 
categoria i seleccionar el botó 
El sistema redirigeix l’usuari a la llista de categories, 
on apareix la categoria creada, i es mostra un 
missatge que el procés ha sigut correcte 
Clicar el nom de l’usuari en la part dreta de la barra 
de navegació i seleccionar l’opció de tancar sessió 
Verificar que es torna a la pàgina inicial de l’aplicació, 
amb el formulari per fer login 
 
 
Test Case – Editar Entrenador  
Precondicions: 
 No hi ha cap usuari loguejat 
 El club té creat mínim un entrenador 
 
Acció Resultat esperat 
Fer Login amb un compte de Coordinador de Club 
L’usuari es logueja correctament i entra dins 
l’aplicació amb les dades del seu club. A dalt a la 
dreta, a la barra de navegació, tindrà el nom del seu 
usuari i podrà editar el seu perfil 
Navegar per la barra de navegació i seleccionar 
Gestió Entrenadors 
Es mostren els entrenadors existents en el Club, i 
apareix l’opció d’afegir un nou entrenador 
Seleccionar de la llista un entrenador 
Es mostra un formulari amb les dades actuals de 
l’entrenador 
Editar les dades de l’entrenador deixant algun camp 
obligatori buit, o introduint correctament algun cap 
El sistema indica els camps que són obligatoris o els 
errors que hi ha 
Entrar totes les dades correctes per editar 
l’entrenador i apretar el botó editar 
El sistema redirigeix l’usuari a la llista d’entrenadors, 
on apareix l’entrenador creat, i es mostra un 
missatge que el procés ha sigut correcte 
 
14.3 Proves d’usabilitat 
 
Finalment, un cop implementada la primera versió del software, és vital realitzar proves 
d’usabilitat amb possibles usuaris de l’aplicació, sobretot de diferents edats, per conèixer 
l’opinió i acceptació que tenen aquests usuaris al respecte. En aquestes proves és molt 
important detectar i diagnosticar aquells elements o comportaments que impacten 
negativament en l’aplicació, per a poder així millorar aquests aspectes. 
Aquestes proves també es realitzaran en dispositius mòbil i Tablet per poder veure la 
interacció dels usuaris amb el disseny responsiu que s’ha dut a terme i que les funcionalitats 
es poden realitzar d’una manera pràctica i còmode per a l’usuari. 
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Aprofitant la implementació inicial del software al C.E Riudebitlles, es realitzaran aquestes 
proves ara un cop acabada la temporada, de cara a planificar l’inici de la nova temporada 
amb la informatització del club i es comprovarà d’aquesta manera l’èxit de la implementació, 
amb temps suficient per corregir i millorar els aspectes que generin més dificultat de 
l’aplicació perquè la gestió del club a través de GClub en la temporada vinent sigui una 
realitat. 
  
 
 
 
113 
15 Aspectes legals 
 
A continuació enumerarem aquelles consideracions legals que cal tenir en compte durant el 
transcurs del projecte. Per una banda les llicències del programari que utilitzarem, totes 
llicències de software lliure, i per altra banda les lleis que impliquen directament al projecte 
15.1 Llicències utilitzades 
 
Tecnologia Llicència 
Django BSD License 
Angular JS MIT License 
Bootstrap MIT License 
Less MIT License 
 
15.2 Lleis aplicables al projecte (LOPD) 
 
Un aspecte molt important en el desenvolupament de l’aplicació, i a tenir en compte 
posteriorment en el seu ús serà la Llei Orgànica de Protecció de Dades de Caràcter Personal. 
Aquesta, és una llei orgànica que té com a objectiu garantir i protegir les dades personals, 
les llibertats públiques i els drets fonamentals de les persones físiques, i especialment la 
seva intimitat i privadesa personal i familiar. Fou aprovada a les Corts espanyoles el 13 de 
desembre del 1999. Aquesta llei es desenvolupa fonamentada en l'article 18 de la Constitució 
espanyola de 1978, sobre el dret a la intimitat familiar i personal; i el secret de les 
comunicacions. 
Aquesta llei afecta a totes les dades que fan referència a persones físiques registrades sobre 
qualsevol suport, informàtic o no. 
Per tant, ja que en l’aplicació s’emmagatzemaran dades personals dels usuaris i jugadors 
dels clubs, caldrà ser molt curosos en aquest aspecte i no utilitzar ni difondre sota cap 
concepte aquest tipus de dada.  
Tenint en compte que un dels objectius de l’aplicació serà facilitar la captació de nous talents 
per part de clubs d’elit, caldrà remarcar que les úniques dades que es facilitaran a aquests 
clubs seran estadístiques dels jugadors que s’hauran avaluat al llarg del curs. En cas que 
aquest club vulgui contactar amb aquest jugador i demani les dades per fer-ho, se’ls posarà 
en contacte amb el club d’origen del jugador perquè conjuntament amb els pares acordin la 
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seva relació. D’aquesta manera evitarem problemes legals respecte les dades dels jugadors 
i donarem un control total de la gestió dels seus jugadors als clubs 
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16 Desviacions planificació inicial 
 
La planificació inicial que es va realitzar del projecte durant la fita de seguiment ha sigut 
bastant encertada i sobretot una gran ajuda per tenir calendaritzades totes les tasques 
pendents i d’alguna manera poder distribuir correctament tota la gran quantitat de feina. En 
alguns casos però m’he trobat alguna desviació o hi ha hagut algunes tasques planificades 
per una fase que també han hagut de formar part d’una altra per finalitzar-les correctament: 
 
 Fase Anàlisi i Disseny 
La desviació en aquesta fase ha sigut entendible, ja que en la planificació inicial 
s’havia inclòs l’anàlisi i implementació de la Base de Dades per aquesta fase, i 
aquesta implementació no ha quedat finalitzada quasi fins a acabar la següent fase 
de implementació, ja que lògicament el model de dades varia depenent de les 
propietats i característiques de la tecnologia a mesura que vas implementant les 
diferents funcionalitats de l’aplicació. 
El disseny de la GUI, també planificat per aquesta fase, ha sigut una aproximació 
inicial ja que ha sigut en la fase d’implementació també on s’ha definit més 
correctament, tenint més clara la navegabilitat i usabilitat de l’usuari 
 
 Fase Implementació 
Aquesta fase ha acabat sent més llarga i costosa que la planificació inicialment 
prevista. Aquesta desviació ha vingut determinada sobretot per la dificultat d’aprendre 
noves tecnologies i per imprevistos que he anat trobant a mesura que he 
implementant els diferents casos d’ús.  El temps invertit més llarg del previst, ha 
provocat que la implementació dels testos unitaris hagi quedat pendent per realitzar 
en la propera implementació 
 
 Fase Final 
En aquesta fase estava prevista realitzar una demo completa a tota la junta del C.E 
Riudebitlles per ensenyar l’aplicació i la seva utilitat. Per qüestió de temps tant sols 
he pogut ensenyar-la al seu coordinador i no en la seva fase definitiva; tot i això ha 
quedat molt content i ja hem quedat per durant la planificació de la temporada vinent 
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utilitzar l’aplicació de forma conjunta per ensenyar-li a utilitzar-la i començar a 
gestionar el club a través d’ella. 
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17 Impacte social 
 
Com he exposat en la Introducció d’aquesta memòria, una de les principals raons per 
realitzar aquest projecte com a TFG ha sigut el coneixement que tinc, gràcies a l’experiència 
viscuda com a jugador i posteriorment com a entrenador en una escola de Futbol Base, de 
la caòtica i no-informatitzada gestió interna que existeix en la majoria de petits clubs i escoles 
esportives del nostre territori. Aquest fet, com també he exposat, em genera una gran 
preocupació, ja que en l’actualitat la majoria de pobles tenen escoles esportives on a part de 
iniciar els nens en la competició se’ls està formant tant a nivell esportiu com a nivell educatiu. 
És una pena que en la situació de crisi econòmica actual la majoria dels clubs amateurs 
catalans no tinguin la capacitat econòmica suficient per implementar Sistemes d’informació 
als seus clubs i que gràcies a aquesta tecnologia els permeti optimitzar el rendiment i 
formació del seu club i emmagatzemar el historial de dades que es generen. Tot plegat acaba 
sent un problema global, ja que a nivell de club no hi ha constància del volum de dades que 
s’han generat al llarg dels anys (la majoria de clubs ja passen els 50 anys de vida i per tant 
són patrimoni cultural dels nostres pobles) i un problema individual, ja que els jugadors no 
reben la formació adequada i de màxima qualitat, i a molts equips joves talents passen 
desapercebuts. 
Per aquests motius, crec que si l’aplicació compleix els objectius marcats, i la seva 
implementació inicial en el C.E Riudebitlles resulta un èxit, el projecte pot tenir un impacte 
social bastant gran a nivell esportiu a la meva comarca, i en vistes al futur podria tenir un 
gran impacte a la resta del territori Català.  
Un dels objectius principals a nivell personal que tinc és donar la possibilitat d’informatitzar-
se a tots els petits clubs amateurs que a causa de les seves dificultats econòmiques no 
poden contractar un software de gestió. Penso que seria una tasca social molt gran i 
gratificant ja que estaria ajudant i col·laborant amb moltes escoles esportives i formatives. 
 
  
 
 
 
118 
18 Impacte ambiental 
Tant en el desenvolupament del projecte com en la seva posterior explotació no apareixen 
activitats que puguin comprometre el medi ambient de manera dràstica, ja que l’únic consum 
que es realitzarà serà l’elèctric per poder desenvolupar l’aplicació i posteriorment fer-ne ús. 
On es podrà veure un gran impacte i millora ambiental si l’aplicació és un èxit serà en que 
gràcies a l’ús de l’aplicació per gestionar totes les funcions d’un club, tots els papers i 
carpetes que actualment utilitzen els clubs per tenir les seves dades d’alguna manera 
emmagatzemades ja no faran falta, i en aquest sentit es guanyarà ambientalment.   
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19 Treball Futur 
 
Quant vaig començar a plantejar-me la idea de realitzar una aplicació web com a TFG que 
permetés gestionar el funcionament intern d’un club i donés la possibilitat d’unir en una gran 
xarxa les diferents escoles esportives de futbol d’un territori amb l’objectiu comú de millorar 
l’educació i formació esportiva i poder oferir les majors possibilitats als joves jugadors i 
jugadores, sabia que estava davant d’un gran projecte, molt ambiciós i amb unes grans 
possibilitats. Per aquests motius, i degut a la limitació temporal i de recursos que es 
determina en el TFG, ha sigut bàsic marcar unes fites inicials en la planificació del projecte, 
que em permetessin assolir, en la finalització d’aquest, una primera versió del software. 
 
Com he anat detallant al llarg de les diferents especificacions del projecte, algunes de les 
funcionalitats definides no s’han implementat en aquesta versió per falta de temps i s’han 
deixat preparades per a la següent. Tot i això s’han definit els models de dades pertinents i 
els casos d’ús adequats, per tenir tota l’arquitectura del sistema definida correctament i 
preparada des de l’inici, per tenir clares les pròximes implementacions i tasques necessàries 
per seguir desenvolupant i millorant el software i arribar a aconseguir l’objectiu principal de 
que aquest sigui una eina de treball útil i comuna en la majoria d’equips amateurs. 
 
Així doncs un cop finalitzat el TFG, les següents tasques a realitzar en el treball futur seran 
les següents: 
 
GClub - v2 
 Pujar l’aplicació web a l’entorn de producció 
 Implementació de GClub al C.E Riudebitlles, per gestionar el club la temporada 
pròxima ja amb la utilització de l’eina 
 Millorar les funcionalitats ja implementades, segons els resultats en la implementació 
al C.E Riudebitlles i les opinions i crítiques rebudes 
 Campanya de màrqueting i expansió, anant a fer presentacions de GClub en clubs 
propers, alguns dels quals ja he contactat, ensenyant el cas d’èxit al C.E Riudebitlles 
 Implementar traduccions 
 Implementar els casos d’us que han quedat pendents en la v1. En especial, tota la 
gestió dels partits i les seves estadístiques, que tot i tenir aquestes dades accessibles 
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a través de la Federació Catalana de Futbol és molt important que aquestes dades 
siguin pròpies del club, i la gestió d’assistència dels jugadors i jugadores als 
entrenaments, perquè els entrenadors de cada equip puguin tenir un control més 
exhaustiu dels seus jugadors. 
 Realitzar aplicacions mòbil i Tablet pròpies. Gràcies al disseny responsiu realitzat en 
la v1 de GClub, actualment es pot accedir i utilitzar l’aplicació des de qualsevol 
dispositiu, però sempre és més òptim i correcte l’ús d’aplicacions mòbil pròpies, amb 
les seves particularitats i la seva gestió. Aquesta tasca, en principi, a nivell de 
funcionalitats internes no serà molt costos ja que una de les raons per les quals es va 
decidir realitzar una API com a nucli del sistema va ser perquè posteriorment la 
implementació de apps mòbil/tablets fos ràpida i senzilla. 
 
GClub – v3 
Un cop aconseguit que la majoria de clubs amateurs del territori utilitzin GClub per gestionar 
els seus clubs i les diferents implementacions hagin sigut un èxit, tindrem una gran Base de 
Dades amb els historials esportius i de conducta de molts jugadors i jugadores del territori. 
Serà doncs aquest el moment de fer l’última implementació, per aconseguir crear la xarxa 
de col·laboració entre clubs: 
 Desenvolupar i Implementar el servei i les funcionalitats existents per a que els equips 
més grans del territori utilitzin l’eina per aconseguir captar joves promeses i poder 
realitzar-ne un seguiment i control exhaustiu que els permeti decidir, amb tota la 
informació necessària disponible, la contractació del jugador o jugadora per al seu 
club 
 Campanya per mostrar i oferir el servei als grans clubs 
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20 Conclusions 
 
En el transcurs del TFG s’ha aconseguit dissenyar i implementar una aplicació web que 
permet gestionar el funcionament intern d’un club i emmagatzemar totes les seves dades. 
Aquest era un dels objectius principals a l’hora de començar el projecte i podríem dir que 
s’ha complert amb un gran èxit. 
 
Mitjançant el desenvolupament de l’aplicació, he pogut  realitzar un complet sistema 
d’informació gràcies als coneixements que al llarg de la carrera he anat aprenent i m’han 
anat formant com a informàtic i també com a persona, aconseguint tenir la capacitat 
d’analitzar la problemàtica actual existent en la majoria de clubs esportius del nostre territori 
i donant una solució informàtica per a millorar la seva tasca. A més a més he intentat 
col·laborar i ajudar a aquests petits clubs, conscient de la realitat actual que viuen, i he 
plantejat i posat les bases d’un objectiu més a llarg termini però molt ambiciós i que em fa 
molta il·lusió: intentar unir en una gran xarxa els diferents clubs que formen part d’un territori, 
amb l’objectiu comú d’aconseguir la màxima excel·lència possible dins l’educació esportiva.  
 
Gràcies al projecte, també he pogut treballar amb tecnologia que actualment està al 
capdavant en els llenguatges de programació utilitzats per a desenvolupar aplicacions webs, 
com Django, Angular JS, Bootstrap, Less... i he pogut conèixer en profunditat l’estructura 
interna que ha de seguir un sistema en el seu desenvolupament per poder cobrir totes les 
funcionalitats i necessitats del usuaris. 
 
Pel que fa a la planificació del temps, la realitat del projecte s’ha ajustat bastant a les dates 
planificades, i gràcies a aquesta planificació inicial s’ha pogut determinar els aspectes més 
importants a implementar en la primera versió del software, per a poder tenir una aplicació 
web útil i de garanties al finalitzar aquest TFG, i sobretot per poder seguir treballant en el 
projecte en etapes posteriors.  
Gràcies a la implementació d’una API i a l’estructura seguida en el disseny de capes del 
sistema, l’aplicació es pot expandir i millorar amb relativa facilitat i poc temps, per donar 
ràpida cobertura a possibles dificultats que sorgeixin en les implementacions del software 
als clubs, i poder realitzar òptimament les noves implementacions. 
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En definitiva, estic molt satisfet pel treball realitzat, ja que crec que em serà de molta utilitat 
en un futur molt pròxim, tan a nivell laboral en la meva feina gràcies als coneixements 
adquirits en el transcurs d’aquest projecte, com a nivell social i personal, ja que amb el 
software podré ajudar i col·laborar a entitats de les quals he format part al llarg de la meva 
vida i tinc un vincle molt fort amb elles i amb tot el món que envolta l’esport i el futbol 
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21 Justificació competències tècniques 
 
Un cop finalitzat el treball arribar l’hora de justificar les competències tècniques que vaig  
escollir per treballar durant el transcurs del meu projecte 
1) Participar activament en l’especificació, el disseny, la implementació i el 
manteniment dels sistema d’informació i comunicació [en profunditat] 
 
El resultat final d’aquest TFG és un sistema d’informació que permet optimitzar la 
gestió de clubs esportius per millorar el seu rendiment i emmagatzemar les seves 
dades. Per construir aquest sistema s’han seguit els passos bàsics per desenvolupar 
un sistema software complet: s’ha especificat les necessitats que calia que aquest 
software cobrís, s’ha dissenyat de la manera que fos més amigable i usable per 
l’usuari perquè aquest no tingui cap dificultat a l’hora de usar-lo, s’han implementat 
totes les funcionalitats necessàries per a poder gestionar el volum de dades d’un club 
esportiu, i s’ha analitzat el treball futur que cal realitzar a continuació per mantenir el 
sistema d’informació, millorar-lo i complementar-lo.  
 
2) Concebre, desplegar, organitzar i gestionar sistemes i serveis informàtics en 
contextos empresarials o institucionals, per a millorar-ne els processos de 
negoci; responsabilitzar-se’n i liderar-ne la posada en marxa i la millora 
contínua; valorar el seu impacte econòmic i social [en profunditat] 
Gràcies a l’experiència viscuda durant la meva etapa d’entrenador del futbol base del 
club de futbol del meu poble vaig poder descobrir, amb molta preocupació, que la 
tecnologia no s’utilitzava per a gestionar el club, sinó que tot el gran volum de dades 
que genera un club estava apuntat en fulls guardats en una carpeta. Aquesta pràctica, 
a banda de ser molt perillosa per la possibilitat de perdre un enorme volum de dades, 
no és gens útil per planificar l’eix formatiu i educatiu que ha de seguir un club per 
poder educar als seus usuaris, ni permet donar un servei de qualitat. És per això que 
vaig decidir implementar un software que permetés millorar el rendiment del club a 
l’hora de gestionar tot l’organigrama intern, i sobretot, que permetés oferir gràcies al 
control de les dades una millor educació esportiva als seus jugadors i jugadores. 
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Respecte l’impacte econòmic i social penso que l’anàlisi fet i la solució dissenyada i 
implementada és una de les coses més importants del TFG. Un dels principals motius 
pels quals els petits clubs amateurs del nostre territori no utilitzen la tecnologia és pel 
cost econòmic que suposa a unes entitats que amb prou feines poden donar cobertura 
a tot el que implica gestionar un club i poder pagar les fitxes federatives de les 
competicions de les quals els seus equips formen part. D’altra banda, hi ha poca 
col·laboració entre clubs d’un mateix territori i cada club busca el seu benefici propi.  
A través de l’aplicació pretenc dues coses: que els petits clubs puguin informatitzar-
se segons les seves capacitats econòmiques (gratuïtament o amb un petit cost) i que 
gràcies a l’aplicació es puguin unir tots els clubs d’un territori per aconseguir educar 
en la mateixa branca formativa als seus jugadors i jugadores, aconseguint que els que 
tinguin més capacitats i habilitats se li pugui oferir un club més gran, adaptat al seu 
nivell. D’aquesta manera s’aconseguiria unir socialment els clubs petits i als grans en 
el mateix objectiu formatiu 
3) Desenvolupar solucions de negoci mitjançant la implementació i integració de 
hardware i software [en profunditat] 
Com he explicat en els dos anteriors punts, implementant el sistema d’informació és 
pretén donar solució als problemes de gestió que actualment tenen els petits clubs 
dels nostres pobles i oferir la possibilitat de que mitjançant la tecnologia puguin 
optimitzar i millorar la seva gestió, i gracies a això el seu rendiment. 
 
4) Gestionar la presencia de l’organització a Internet [bastant] 
Amb l’emmagatzemen de les dades del club gràcies al sistema implementat, 
s’aconsegueix que aquestes dades estiguin al Cloud, amb tota la seguretat que 
comporta tenir-les a Internet i no en uns papers guardats en carpetes. El fet de tenir 
dades pròpies emmagatzemades donarà un valor afegit al club i permetrà realitzar 
tota la seva gestió d’una forma més òptima i eficaç a través d’Internet, com es fa en 
la majoria de llocs avui en dia. 
 
5) Demostrar comprensió dels principis d’avaluació de riscs i aplicar-los 
correctament en l’elaboració i l’execució de plans d’actuació [bastant] 
Com he detallat en l’apartat de riscos d’aquesta memòria, s’ha realitzat un complet 
informe dels riscos d’implementar la solució proposada i els possibles problemes que 
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poden sorgir i provocar que el sistema no tingui l’èxit ni l’acceptació esperada. S’ha 
realitzat un pla d’actuació bastant complert a través de l’anàlisi de cada situació i 
sobretot gràcies a diferents conversacions que he tingut amb coordinadors de clubs 
de la meva comarca per saber les opinions que tenien al respecte i com veien la 
utilització d’aquest sistema als seus clubs 
 
6) Determinar els requisits dels sistemes d’informació i comunicació d’una 
organització, atenent als aspectes de seguretat, compliment de la normativa i 
de la legislació vigent [Poc] 
Al tractar-se d’un sistema de gestió de dades personals cal tenir molt en compte les 
normatives i legislació vigent en aquest aspecte. Per tant tot el sistema té la seguretat 
que cap dada personal de cap usuari serà pública ni es podrà utilitzar, i en el sistema 
estadístic, que en un futur es pretén utilitzar per vendre el servei a clubs d’elit per 
buscar nous talents, no hi haurà cap dada personal ni es facilitaran en cap moment. 
Seran ells mateixos que, gràcies a les dades obtingudes de cada jugadors, hauran de 
prendre les seves decisions i en cas de que siguin positives posar-se en contacte amb 
l’entorn del jugador 
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